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Ahoia, con el PPC 640 <5 el PPC 512, viajar 
no significa desconeclar con su oficlna. 

De una forma rdpida. fdeil y descansada, con 
estos increibles portables usicd |»xlra con- 
trolar. calcular. comprobar o deetdir sobrp la 
marclia, tenicndo en sus manos loda la infer- 
macldn necesarla. 




Vaya dnnde vaya, lldvese el PPC con usted. No 
le pesarl 


AM! 

LA ON 

EL PORTATIL 

CON GRANDESVENTAJAS 


EXPANSION ASEGURADA 


PPC 


PARA MAS MFORMACION RUE GO 


ENVIO OOCUMENTACON POR CORREO 


D/EMPRESA 


DOkWLIO 


QUOAD 


PFOTNCIA 


TELEFONO 


ENVIARA AMSTRAD iSPANA. hravics 22 


38040 MAOR ) 


LlEvese conslgo todas las poslbllldades de su 
ofldna. Us salldas scrie y paralelo de 
los PPC's de Amstrad le permlten oonectar 
lmpresoras y plotters. Estos ordenadores In 
cluyen cnnectnres para la linea telefonlca y 
para el teldono', y lambfen exlste la posiblh 
dad de incorporar una unidad de disco duro 
y cuatro ranuras del tlpo PC mediante un mo¬ 
dulo de expansion. 

Bor otro ludo. el uso del interface serie lacilita 
la transferencia de dales a otros ordenadores. 


* VERSION PPC640 


PROGRAMA: 

I 


residente que incorpora 

— Base de da los. 

— Tarjetero electronico. 


AMSTRAD ESPAfiA ARAVACA, 22,28010 MADRID, TELEFONO 459 30 01, TELEX 47660INSC E, FAX 459 22 92 
CATALUftA Y BAUARCS: TARRAGONA, 110,08015 BARCELONA, TELEFONO 425 11 11, TELEX 93133 ACE, £, FAX 241 81 94 
LEVANTE-MURCIA: COLON, 4-3. a B, 46004 VALFNCIA, TELEFONOS 351 45 52 / 351 45 04, FAX 35145 69 
NORTE CENTRO: MARIA DIE2 DE HARO, 10 BIS, 6 ‘, DEP. 8 Y 9,48013 BILBAO, TELEFONO 442 33 08 


PANTALLA SUPERTWIST 


Nltldez y comodidad a la vista. 

Lo ultimo en teenologla 
monocromo LCD. 

80 x 25 ltneas (640 x 200 pixels 
de resolution) para leer y edltar 
con facllidad, 

Alto eontraste y amplln angulo de 
observation. Idea] para hojas electrtnicas. 
Con la pantalla Supertwlst. la vista se cansa 
menos, los grdficos no se deforman y los 
textos se resaltan. 




















































•TRAD CREA 
SNA POOTATIL 



■ 1 


DISCO DE 3.5" 


5 TOMAS DE ALIMENTACION 



Con sus 5 poslbilidades de alimentation, los 
PPC's nunca le dejan tirado'. Lifted puede 
utilizar pilas normales, pu^de coneclar el or- 
denador al enchufe del encendedor dt sti 
coehe (se incluye coneclor), puede utilizar 
la fuenle de allmenlaciOn del monitor de su 
PC 1640. puede usar la fuente de su mddulo de 
expansion o, si lo prefiere, coneclarlo a la red 
con el adaptador que sumlnistramos. 


Los portables de Amstrad se presentan con 
una o con dos unldades de disco esiandar de 
720 K y 3.5Estos discos llevan lncorporada 
su propia protection. con lo que puede llevar 
los en su bolsillo o en el maletin sin preocu- 
parse pnr su deterioro 


ALTA VELOCIDAD 
DE PROCESO 


Meiale toda la prisa que qutera a los 
PPC's de Amstrad. Su pederoso 
mieroprocesador 8086. a 8 
MHz., aglljza los trabajos. Y si 
quiere acelerar aun mas, para 
hacer correr hojas de cdlculo o 
programas CAD, incluyaleun 
mieroprocesador malemdtico 8067. 


del PPC.Aplicacion 
siguientes uiilidadcs: 


TECLADO 

AMPLIADO 


En lugar de reducir 
el leclado, 
como hacen otros por'dtiles. 
los PPC's lo amplian hasla 101 leclas, 
incluyendo todas las leclas de funci6n especiaies 
para las aplicaciones del MS-DOS 


— Procesador de texto. 

— CakulaJora. 

— Agenda electronica. 

— Marcador automatico de telefono. 

— Correo persorializado (“Mail Merge"). 
BOISA DE TRANSPORTS 

Le rcgalamos una practica bolsa de 
transporte para llevar y proleger su PPC y 
sus elementos (fuente de alimentacibn, 
manuales, diskettes, cables, etc.) 


lodos 


DELEGACIONES CENTRO: ARAVACA, 22,28040 MADRID, TELEFONO 459 30 01, TELEX 47660 INSC E FAX 459 22 92 
CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT, 17,35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA, TELEFONO 23 11 33, TELEX 96496 TEIC E 
NOROESTE: JUAN FLOREZ, 18-1.“, LOCAL 2,15004 LA CORUNA, TELEFONOS 25 52 16 / 25 50 22 / 25 53 78 
SUR: ALAMEDA DE COION, 9-2“ 29001 MALAGA, TELEFONO 21 37 40, FAX 21 69 94 
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PC 

TBCLA A TBCLA 
52 TORRBS DB 

HANOI . Una nueva ver- 
sidn de las torres de Hanoi; 
ya sabeis, hay que mover 
los anillos de una torre a 
otra. 

57 LOS BOLDS . Un jue- 

go mds para medir la peri- 
cia y punteria trente al or- 
denador. 

60 CADA OVBJA CON 

SU PARBJA . Juego de 
cartas metido en tu PC. 
Ideal para apostarse las 
copas de por la noche. 

62 TBST: LBRNING 

WITH FUN . Aprender in¬ 
gles puede ser hasta di- 
vertido. 



71 TBST: 

SISTEMATICA. Un pro- 

grama de gestidn y con- 
tabilidad. 

72 JUBGOS. Lord of 

Conquest. Bill Brage Pin¬ 
ball Construction Set. 


CPC 

18 PROXIMAMBNTB 

BN AM. Las novedades 
que vienen y no Memos po- 
dido comentar en profundi- 
dad. Los test de estos jue- 
gos saldran prdximamente 
en las paginas de nuestra 
revista. 

TBCLA A TBCLA 
20 BOMBARDBROS 

NBA . Un programs para 
los aficionados a la accidn 
y al deporte en el orde- 
nador. 

24 CONBCTA 4. Un jue¬ 
go de mesa, tipo cuatro en 
raya, para matar los ratos 
de ocio en el verano. 

26 DATABASE. Un pro- 

grama mds profesional. 
Una base de datos bastan- 
te completa. 

29 PRIMEROS 

NUMBROS. Un apasio- 
nante juego para que los 
pequehos de la casa 
aprendan los numeros. 

31 JUBGOS. Centurions. 

Buble Ghost, Blood Valley, 
Mortadelo y Filemdn, Ele¬ 
vator Action y el Albun de 
platino de Serma. Juegos 
de accidn y arcade. 


PCW 

TBCLA A TBCLA. 

80 EXPERTO MEDICO. 

Un curioso test que te dlrd 
si estds en forma. 

84 MASTER 

GRAFICOS. Para reallzar 
graficos profesionales en 
tu PCW. 

88 TIC TAC. Un despes- 
tador que enseha las horas 
y sus medldas de tlempo. 


90 TBST. PLAN IT. un 

organizador de plan de tra- 
bajo personal. 



92 TRUCOS. 


Director: Jose Antonio Sam. Redaccldn: Angel Zarazaga y Enrique Fernandez Larreta. Dlseho y Maqueta: Juan M. Cabrero 
i'otografla: Antonio Vidas. Colaboradores: Manuel Balleslero, Juan Jos6 Valverde, Isabel M. Benitez y Eduardo Ruiz de 
Velasco. Publlcldad: Carlos Campos (Madrid), Teresa Herranz (PC). Tetefono (93) 313 12 13. Suscripciones- Juan Lopez 
Direccldn: Amstrad User. Avda. del Mediterr&neo, 9, 1 « D. 28007 Madrid. Teldfono (91) 433 83 76. Poioeomposlcidn: 

Servigrafint. ImpreslOn: Lerner. DepOsito legal: M-32038-1985. 


Es una publicacidn de Edimicro, S. A. Director gerente: Lorenzo Publlcidad y Admlmstraclon: Avda. del MediterrAneo 9 
Arquero. Coordinador general: Justo Maurin. ,lefe de Produccldn: 28007 Madrid. Telefono (91) 433 83 76. El editor no se hace 
J. A. Sanz. Secretarial Marfa Josb Mor6n. Dlreccidn, Redaccldn, responsable de las opiniones vertidas por los colaboradores. 
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6 ACTUAUDAD. A pesar del calor, to- 

davia hay noticias que saltan en este verano de 
1988. Los nuevos programas, maquinas y noti¬ 
cias de interns general. 



10 AMSTRAND 1.000.000 y , a 

presentacidn de novedades. 


12 OPINION. La eleccidn del software, 

por Mario de Luis. 


98 V1DE0N0VEDADES. Las pellcu- 

las que estaran en los videoclubes como auten- 
ticas novedades. 


106 CORREO. Con las respuestas mas 

utiles para PC, PCW y CPC. 


110 UBROS. 

112 20 ANOS DE EX1T0S 
INDISCUTIBLES. 

117 OFERTAS. 



i 


iSOMOS 183.000! 

Se presenta este mes de agosto 
tranquilo, caluroso y con muchas 
paginas para teclear programas. Es 
una epoca del ano que a los aficio¬ 
nados a la informdtica nos results 
algo pesada. El calor hace que al- 
gunos pasemos mas horas frente al 
ordenador, esquivando los rayos 
del sol y el sudor; es el mes que 
mas exito tienen los programas 
para teclear. Como vereis en las pa¬ 
ginas, hay diez programas para pa- 
sarlo bien durante estas vacacio- 
nes. 

Bien, por fin tenemos los datos 
de un estudio que la prestigiosa so- 
ciedad Estudio General de Medios 
realiza sobre las audiencias que 
cada medio tiene. Nosotros habia- 
mos solicitado estos datos hace ya 
tiempo. La complejidad del estudio 
(casi 30.000 entrevistas durante un 
ano) hace que los resultados se 
ofrezcan en oleadas. La primera no 
ha podido ser mejor para AMS- 
TRAD USER. 

Ahora sabemos que nuestra re¬ 
vista la leen 183.000 personas cada 
mes. Tenemos un montdn de datos 
sobre nuestra audiencia que, sin 
duda alguna, serviran para mejorar 
AMSTRAD USER. 

Nos hemos llevado una gran ale- 
gria al conocer estas cifras, pero 
tambien somos conscientes que la 
responsabilidad de quienes hace- 
mos la revista es aun mayor. 

Por esto, por mejorar la revista 
cada dfa, luchamos todos los me- 
ses. Felices vacaciones. 

J. A. Sanz 
Director 
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■ PPC: Link Master, de 
5%" a 3V 2 " y viceversa 


DE SU PORTATIL 
AL PC 


Amstrad lanzara proxi- 
mamente al mercado Link 
Master, un kit de transfe¬ 


rence de ficheros de 5V 4 " 
a 3V 2 " y viceversa, com- 
puesto por un cable 


RS232, un disco de 5V 4 " 
y otro de 3V 2 " con softwa¬ 
re de comunicaciones 
compatible Mirror II y un 
manual de instrucciones. 

Link Master permite 
transferir ficheros de da¬ 
tes y de programas des- 
de un compatible PC pro- 
visto de unidades de 5’/ 4 " 
(por ejemplo, los Amstrad 
PCI 640 y PCI 512) a otro 
con unidades de disco de 
3V 2 " (como los Amstrad 
PPC512 y PPC640). Por 
supuesto, la transferencia 
en sentido opuesto tam- 
bien es posible y, en am- 
bos casos, el proceso se 
realiza a gran velocidad y 
sin eomplicaciones. 

El sistema habitual de 
transferencia de ficheros 
de uno a otro formato, 
que en el caso de los 
PPC consisting en la ad- 
quisicibn e instalacion de 
una unidad de disco ex¬ 
terna de S'//, resulta en 
comparacion bastante 
mas caro, menos flexible 
y mbs complejo de ins- 
talar. 

El software de comuni¬ 
caciones que se entrega 
con Link Master es una 
versidn de Mirror II adap- 
tada especificamente 
para la transferencia de fi¬ 
cheros de un compatible 
PC a otro a travbs de un 
cable RS232. 



■ EMU BIMIEiO, 
campeon en el ordenador 


Topo Software ha firma- 
do recientemerite un 
acuerdo con el popular fut- 
bolista del Real Madrid, 
Emilio Butragueno. por el 
cual dara su nombre e 
imagen a un juego de fut- 
bol que saldra al mercado 
el dia 5 de septiembre del 
88. El nombre del juego 
sera «Emilio Brutagueno, 


jjfutbol!!», y estara basado 
en el popular juego de las 
maquinas recreativas, con 
perspectiva a vista de pa- 
jaro (de arriba a abajo). Se 
haran para Spectrum (cin- 
ta y disco), Amstrad CPC 
(cinta y disco), Commodo¬ 
re 64, MSX, Atari St, Com¬ 
modore Amiga y Amstrad 
PCs y compatibles. 
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INTEL LANZA 
EL 386SX 


Una version de bajo 
coste del microprocesa- 
dor 80386 ha sido lanza- 
da recientemente al mer- 
cado por Intel. Denomina- 
do 386SX, se trata de un 
mieroprocesador de 32 
bits equivalents al 386, 
pero con un bus de datos 
extenso de 16 bits, simi¬ 
lar al del 286 de los AT. 
El 386SX puede ejecutar 
todo el software desarro- 


llado para el 386, entre el 
que destacan productos 
como Unix System V/386, 
Windows 386, etcetera. 

NCR y Compaq han 
anunciado ya equipos ba- 
sados en el 386SX y es 
mas que probable que 
IBM se vea forzada a ha- 
cer lo mismo, aunque 
solo sea por mantener su 
posicion en el mercado. 


LOTUS 1-2-3 
VERSION 3 


La ultima versi6n de 
la prestigiosa hoja de 
calculo Lotus 1 -2-3, de 
proximo lanzamiento, 
incluye entre otras im- 
portantes novedades 
la posibilidad de esta- 
blecer enlaces con ba¬ 
ses de datos externas, 
hojas de calculo multi- 
dimensionales, gr&fi- 
cos y hojas presentes 
simultaneamente en la 
pantalla, soporte para 
redes locales, etcetera. 

Por otra parte, Lotus 
anuncid que la version 
2 de Lotus 1 -2-3 no de- 
saparecerd, sino que 
quedara a eleccion de 
los usuarios el adquirir 


una versidn u otra y el 
momento de hacerlo. 

Lotus Development 
anuncio tambien que 
diez empresas inde- 
pendientes desarrolla- 
ran productos enlaza- 
dos con Lotus 1-2-3 
versidn 3 utilizando el 
toolkit Lotus Extended 
Application Facility 
(LEAF). El toolkit LEAF 
incluira un lenguaje de 
programacidn de alto 
nivel y un conjunto de 
herramientas de de- 
sarrollo, incluyendo li- 
brerias, editor, compi- 
lador, linker y ddebug- 
ger. 


NOTAS de 
REDACCION 

• i A qud esperan las distrlbuidoras espano- 
las de software para decidirse a importar los 
programas de la empresa norteamericana 
Sierra On-Line? King Quest I, II y III; Space 
Quest I y II, Leisure Suits Larry in the Land 
of the Lounge Lizards; Police Quest y algu- 
nos otros titulos figuran sin ningun gdnero 
de dudas entre los mejores juegos de aven- 
turas que conocemos. Los graficos y la ani- 
macidn de los personajes superan con mu 
cho a los de otros programas de este tipo, 
pero es sobre todo en su perfecta ambienta- 
cidn y en el fino sentido del humor que im- 
pregna cada juego donde radica su mayor in¬ 
terns. Desgraciadamente, hasta el momento 
ninguna empresa espahola se ha animado a 
distribuir estos programas, conocidos en 
nuestro pais gracias a que algunos aficiona¬ 
dos los solicitan directamente a Estados Uni- 
dos. 

• Los colores se subieron a la cars de Bill 
Gates en su reciente paso por Espaha. Un pe- 
riodista le preguntd por los contactos de MR. 
Sugar y Microsoft. Sin poder negar los en- 
cuentros, si sonrid lo suficiente como para 
poder interpretar que a Microsoft le gusta la 
fuerza vendedora de Amstrad en el mundo. 

• Todo el mundo habla de las nuevas mdqui- 
nas 386, de los nuevos videos Amstrad, et- 
cdtera, y nadie recuerda las inversiones de 
Amstrad en satdlites. Pues blen, la ultima 
bomba Amstrad va a ser las antenas parabd- 
licas, tan pequehas que se podran instalar en 
la ventana de casa, y del precio mejor no 
hablar... jAmstrad! 

• Los usuarios de modems nos llaman para 
protestar de lo mat que estdn las comunica- 
ciones telefdnicas. Les recordamos que no- 
sotros somos unos perjudicados mbs y que 
las protestas, a don Luis, el hermano del mi- 
nistro... iMds sehas? 
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• ... Word Perfect Ib6rica 
tiene listas las actualiza- 
ciones de su programa 
WORDPERFECT, uno de 
los tratamientos de textos 
con mas exito de usua- 
r ios. La version 4.2 cues- 
ta unas doce mil pesetas 
y la del 5.0 unas 17.000 
pesetas. Para mas infor- 
macidn llamar al telefono 
(93) 237 56 67. 

• ... SPI y la musica. La 
comercializadora del 
OPtN ACCESS ha enira- 
do por el camino del 
sponsoring y patrocina 
unos conciertos anuales. 
E! pasado 31 de mayo, en 
el Teairo Real de Madrid 
y bajo la batuta de Carlos 
G. Portela, la Orquesta 
Sinfdnica de Alumnos Es 
panoles interpretd Los es- 
davos felices, Concierto 
en Sol Mayor para flauta 
y orquesta y Sinfonia en 
Do Mayor. 

• iPuedes escribir 
juegos en cddigo mdqui- 
na? <;,Sabes ingles? Si te 
apetece escribe o llama a 
Richard Paul Jones, Ca- 
Heva Park, Aldermaston, 
Berks, RG7 4QW 
07-356 55421. 

• ... MODEMS. Las co- 
municaciones estan de 
moda. La red de parado¬ 
xes nacionales de turismo 
tiene un presupuesto de 
18 millones de pesetas 
para dotar a sus estable- 
cimientos de este servi¬ 
c'd. ^Quien se apunta? 

• ... EISA. Empresa que 
ofrece cursos de informa¬ 
tics tiene un interesante 
curso de UNIX del 15 de 
septiembre al 28 del mis- 
mo rnes. Su precio es de 
24.000 pesetas y el tele¬ 
fono para obtener rods in- 
formacion del curso es el 
(91) 275 08 07. 

• ... SOFTRONICS abre 
una delegacidn en Bilbao. 

Su direccidn es Gran Via, 

53, 1.°, y el teldfono 
(94) 442 54 22. 

• ... El sector informdtico 
tacturd durante 1987 
450.000 millones de pe¬ 
setas. El incremento por 
productos mds importan- 
te ha sido en el apartado 
software. 



NOTICIAS 


■ Una 
compania de 
juegos 
inglesa lanza 
discos de 
formato triple 

M andarin softwa¬ 
re, una importan- 
te compania bri- 
tanica de juegos de orde- 
nador, ha desarrollado un 
sistema de triple formato 
de disco para sus titulos. 
Este sistema implica que 
un disco se puede usar 
en tres ordenadores dis- 
tintos incompatibles, lo 
que supone una alegria 
inmediata para los deta- 
■iistas, ya que solo nece- 
siian almacenar un disco 
para cubrir tres versiones 
del programa. 

La primera aventura de 
Level 9 que se presenta 
rd usando el formato triple 
sera Time & Magic, bajo 
el sello Mandarin y Gno¬ 
me Ranger. Un sdlo dis¬ 
co correra en el Spectrum 
+3, el Amstrad CPC y el 
Amstrad PCW. con los 
tres formatos, incluyendo 
los graficos. 

“Los discos de dos for¬ 
matos tradicionales tie- 
nen una version en la ca- 
ra A del disco y otra en la 
cara B», explica Pete 
Austin, de Level 9. 

“Obviamente, esto pro¬ 
duce un desaprovecha- 
miento del espacio, ya 
que dos copias completas 
tienen que caber en un 
solo disco. Nuestros nue- 
vos discos de triple for 
mato utilizan un sistema 
diferente y tienen una uni- 
ca copis del disco, ocu- 
pando la mayor parte del 
disco. La cara A contiene 
ei programa, mientras 
que la cara B contiene 
pantallas comprirnidas.» 

«EI propio juego es el 


mismo para todos los or¬ 
denadores, y tenemos 
una pequeha cantidad de 
codigo maquina especifi- 
co para manejar cosas di- 
ferentes de ordenador a 
ordenador, como la lectu¬ 
re de teclado, los ficheros 
de disco y el acceso a la 
pantalla. Este cddigo ma¬ 
quina especifico est£ divi- 
dido en lo que llamamos 
drivers”, esto es, libre 


rias separadas de rutinas 
en codigo m&quina. Hay 
tres drivers en el disco, 
uno para cada ordenador 
soportado.x 
«La produccion de un 
disco multiformato de 
esta forma es tecnica- 
mente bastante compleja, 
pero utiliza muy poco es- 
pacio, y los usuarios reci- 
ben el mejor juego po- 
sible.» 
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L A compania Activi¬ 
sion ha conseguido 
la licencia de cuatro 
super juegos de maqui- 
nas recreativas: Afterbur¬ 
ner (Sega) R-Type 
(Irem), SOI (Sega) y Time 
Scaner (Sega).' 

Afterburner es un gran 
simulador de vuelo que 
ya ha recorrido todo el 
mundo y saldr£ en su ver¬ 
sion para ordenadores en 
Navidades. «Hemos oldo 
que Afterburner no puede 
ser convertido para orde¬ 
nadores personales, pero 
nosotros no solo prome- 


temos una conversion 
que sera fiel al original, 
sino un numero uno para 
las Navidades del 88», ha 
declarado Rod Cousens, 
vicepresidente de Activi¬ 
sion. 

R-Type es otro gran 
6xito mundial, en el que el 
jugador tiene el control de 
una poderosa nave inte- 
restelar llamada R-9, ar¬ 
mada de una poderosa 
fuerza que se usar£ con¬ 
tra los monstruos del im- 
perio Bydo. R-Type, un 
gran exito para arcades, 
promete ser otro numero 


■ ACTIVISION 
barre con sus 
versiones para 
ordenadores 


uno para Activision. Su 
salida esta prevista para 
el prdximo otoho. 

SDI, de Sega, es un 
nuevo juego revoluciona- 
rio que abiertamente ale- 
ja el jugador de las fuer- 
zas hostiles, en vez de 
hacer que luche contra 
ellas. Otro juego que tie¬ 
ne prevista su salida para 
el otoho proximo. 

Time Scanner es un si¬ 
mulador de pinball, con 
flippers y bumpers reales, 
y se trata con seguridad 
del juego con un mejor 
movimiento de pelota 
hasta la fecha. Tambien 
sale en otoho del 88. 

For fin, Mindfighter es 
un juego basado en el es- 
calofriante I'toro de Anna 
Popkess, una curiosa y 
terrorifica aventura situa- 
da en el presente y en el 
futuro. Mindfighter investi 
ga el misterioso mundo 
de la parapsicologia, II e- 
vando a su personaje 
principal, Robin, al holo- 
causto nuclear producido 
tras su guerra. Robin se 


encuentra ante un proble- 
ma. la vision de un espe- 
luznante futuro para el 
mundo, y tiene ahora la 
oportunidad de evitar que 
este horrible suceso 
ocurra. La tensidn au- 
menta mientras intenta 
evitar una guerra nuclear 
y salvar al mundo de la 
destruccidn total. 

Mindfighter ha sido pro- 
gramado por Fergus 
McNeill y disenado en 
base al libro de Anna 
Popkess. Juntos han 
creado una aventura de 
gran calidad. Mindfighter 
usa un nuevo sistema de 
programacidn llamado 
«Swan», en el que se 
puede interaccionar con 
los personajes, pero es- 
tos se mueven irdepen- 
dientemente el uno del 
otro, sin un curso predefi- 
nido, de forma que cada 
juego sea distinto del an¬ 
terior. Tamien disfruta de 
gicificosd'ig'tal'izad os.'ico- 
nos, etcetera. 

Todos estos juegos los 
distribuira en Espaha 
PROEINSA. 


M IRROR Soft es la compania que distribute 
este juego que marca un hito en la historia 
de los juegos de ordenador, ya que es el primer 
juego escrito por programadores sovieticos (co- 
sas de la Perestroika). Este juego no puede ser 
mas sencillo, y recuerda a los bloques de colores 
que utilizan los ninos pequehos para desarrollar 
su capacidad logico-espacial. Y esa es la habili- 
dad neeesaria para jugar este juego: una buena 
vision Idgico-espacial, acornpanada por unos re- 
flejos r^pidos. 


TETRIS: 

El primer 

juego 

ruso 



















Rueda de prensa Amstrad Espana 

jUN MILLON DE 


AMSTRADs! 


• Dentrode # En el mes 
un ano ftabra de mayo se 
antenas vendio el 

parabolicas aparato 
trad a Amstrad un 

60.000 millon. 

pesetas. 



® Amstrad participa 
con SKY Television en 
un proyecto de TV via 
satelite para toda 
Europa. 



La ultima rueda de prensa 
de Amstrad Espana antes 
del verano ha ofrecido 
importantes novedades. Se 
cumplieron los objetivos de 
facturacion, casi 11.000 
millones de pesetas y se ha 
presentado la ultima 
novedad, antena parabolica 
a un precio realmente bajo. 
Antes de un ano estara en 
el mercado espahol. 












El presidente de Amstrad Espana, Jose Luis Dominguez, facilito a 
los medios informativos los aspectos mas destacados del acuerdo 
suscrito en Londres entre el presidente de Amstrad P.L.C., Alan M. Su¬ 
gar, y el presidente de Sky Television Rupert Murdoch. 

El conocido magnate de la comunicacion ha alquilado por diez 
ahos, cuatro senates de TV del satdlite ASTRA. Esta decidida apuesta 
por la TV via satelite ha tenido ya una importante repercusidn en to- 
dos los sistemas convencionales de senates terrestres, y define el fu- 
turo inmediato en el mundo de la comunicacidn de masas. 

La Compania Amstrad, segun Sugar, apuesta tambidn por ese fu- 
turo, aportando el soporte tecnologico de la recepcidn de esas sena¬ 
tes mediante una antena de tamaho reducido, facil instalacion y pre- 
cios insolitos. 

Mientras en Londres Alan Sugar acaricia ya la dimension de este 
nuevo mercado, la Compania Amstrad PLC ha 
subido en la cotizacion de la bolsa en Londres 
de 185 puntos a su actual cotizacidn de 210 

puntos 

En fuentes informadas de la favorable evo- 
lucion de la compania espahola Amstrad Es- 
paha se relaciona esta subida, entre otras ra- 
zones, a los buenos resultados obtenidos en 
Espana. La compania que preside Jose Luis 
Dominguez ha facturado este primer semes- 
tre del aho mds de 11.000 millones de pese¬ 
tas, y se consolida ya como lider indiscutible 
del sector de la informatics y la electrdnica de 
consumo. 

A finales del primer semestre, segun in for¬ 
ma el departamento comercial, ha sido factu¬ 
rado «el equipo Amstrad un millon», to que si- 
tua a esta empresa con el mayor parque ins- 
talado en el mercado nacional, a la vez que se 
configura como la primera firma a nivel po¬ 
pular. 

Segun estimacion de Jose Luis Domin¬ 
guez, las perspectivas del nuevo mercado de 
antenas paraboficas, que en Espana comen- 
zaran a comercializarse el aho prdximo, asi 
como, la prdxima aparicion de nuevos produc¬ 
es informaticos de audio y de video, abren 
nuevas expectativas de mercado. 


Equipo de mantenimiento 
y limpieza multiuso 

No deje en manos de cualqu er producto de timpieza las par¬ 
tes rras del cadas de su ordenaflor Icabezate tecladcs v pare 
tal-ai GAjWtfT«un producto espeoftopara este fin y tiers- 
tiicamenie comprobada de forma me rto pueoa oafiar las superficies a limpar. 
Impresandt'e para lograr una buersa audition v una oerfectu magen en los equips audio 
tisuales de su hcgar Eftmina la targa estate de las pantai as y deb una fma peiicula 
protecteca que repele el pota tflene provisco de Dincel, carula y gamuza para llegar a 
loslugaresdemisdifial accesa 

De ve nta en establecimientos de nformat-ca y mueb« de ofi cina en soda Espafia 
MICROGAYMA, S. A. C. Cartagena, 70-8G. Tels 255 32 0&-256 1513.23028 MADRID 
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Opinion: 

La evolucion 
del software 


Aparecen en manadas, uno, otro y otro mas. Son los 
nuevos programas. Su calidad es variable, frente a pro- 
ductos excelentes llegan otros avalados por la misma fir- 
ma comercial que son francamente mediocres. 

En algunos casos, un gran lanzamiento publicitarlo y 
una cardtula llamativa bastan para asegurar las ventas de 
un programa. En otros, la publicidad que supone basar 
un juego en una conocida pelicula es suficiente para in- 
crementar las ventas del mismo. 

Publicidad, marketing, peliculas, parece ser que ultima- 
mente la calidad del software es lo que menos importa a 
la hora de lanzar un programa al mercado. O al menos 
eso es lo que piensan algunas casas de software. 

Profesionalizar el sistema de elaborar viideojuegos no 
equivale a producir programas en serie, cortados todos 
por un mismo patrdn. 

La clave no reside en bombardear el mercado todos los 
meses con programas de baja calidad, sino en producir 
programas de gran calidad periddicamente. Y como es Id- 
gico, los buenos programas necesitan generalmente un 
largo proceso de elaboracidn. 

La abadia del crimen, de Opera Soft, o Movie, de Ocean 
no han sido programas de dos o tres meses, sino que 
han sido el fruto de largos meses de trabajo. Sin embar¬ 
go, el resultado estd ahi, pues en pocas semanas alcan- 
zaron los primeros puestos de las listas de ventas. Y es 
que la calidad siempre vende. 

Todo lo anterior va encaminado a apoyar una mejor se¬ 
leccidn de software. Pero, iqud seleccidn de software 7 
O mejor dicho, iqud criterios priman a la hora de realizar 
dicha seleccidn? 

A lo largo de la historia del software cientos de ideas 
han sido llevadas al ordenador: juegos de marcianos, ar¬ 
cades, videoaventuras, conversacionales, etcdtera... En- 
tonces, iqud queda? Unicamente la calidad y, en nues- 
tros dt'as, la media de conocimientos entre los programs- 
dores profesionales es muy alta. Por tanto, resulta tam- 
bidn muy dificil sorprender por la calidad de un juego. De 
este modo todos los programas quedan empatados y se 
ha de recurrir a ardides publicitarios para llamar la aten- 
cidn sobre un determinado producto. 

La ultima moda en este aspecto consiste en utilizar el 
nombre de un conocido deportista para apoyar el lanza¬ 
miento de un programa. Prueba de ello son <<Emilio Bu- 
tragueho futbol» y «Jorge Martinez Aspar GP». 

La cuantia de estos «fichajes» esta en proporcidn di¬ 
recta con la popularidad del personaje, barajandose ci- 
fras con seis ceros como minimo. 

Estas mismas cuestiones hubiera sido absurdo plan- 
tearlas en 1983, cuando los programadores luchaban por 
descubrir y perfeccionar nuevas tecnicas de programa- 
cldn en los videojuegos. Pero la realidad es dsta: esta- 
mos en 1988 y resulta casi imposible ser original. Por ello 
se ha de recurrir a alicientes publicitarios como los men- 
cionados anteriormente. 

De seguir asi, no tardaremos en ver a Felipe Gonzalez 
en la Moncloa como protagonists de un juego conversa¬ 
tional de caracter politico, o a Marta Sinchez y Sabrina 
juntas en un «strip poker». 

Mario de Luis Garcia 



■ 3FERTAS INMOBILIARIAS 
ESPANOLAS EN MINITEL 


El servieio Inmo-Espa- 
na Popular, creado por el 
Banco Popular, propor- 
cionard a traves de la red 
francesa Minitel la situa- 
cidn de la oferta inmobi- 
liaria espanola. 

El proyecto cuenta con 
unos ciento veinte promo- 
tores inmobiliarios —que 
incluyen miles de ofertas 
concretas de pisos, cha¬ 
lks y terrenos en Espa- 


na—, y el objetivo para al 
canzar la rentabilidad es 
Hegar a los 200 promo- 
tores. 

Este seivicio esta dirigi - 
do exclusivamente al 
mercado francos a traves 
de la red Minitel, que 
cuenta con mas de tres 
millones y medio de ter- 
minales instalados en 
Francia. 



COMPATif.ES PC 

EN LA URSS 

Advanced Transducer Devices, Inc. (AID), 
una empresa norteamericana de inform^tica, 
ha llegado a un acuerdo con la firma 
sovidtica V/O Electronorgtechnica (Elorg) 
para comercializar compatibles PC en la 
URSS. 

Aunque la venta de ordenadores americanos 
en la Uni6n Sovietica no es ninguna 
novedad, puesto que IBM tiene desde hace 
anos una oficina de ventas en Moscu, el 
acuerdo de «joint venture» de ATD con Elorg 
es un caso hasta ahora sin precedentes. 
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GUERRA 
OE CHIPS 


Una vieja polemica entre in- 
formaticos podria quedar zanja- 
da con el informe publicado por 
la firma consultora IDC. En una 
encuesta realizada entre usua- 
rios expertos en los microproce- 
sadores de las familias Intel 
80x86 y Motorola 68000 dio 
como resultado que la mayoria 
de ellos considero superior a los 
Motorola. 

La confrontation entre los In¬ 
tel 80386 y los Motorola 68020 
se saldo con lo que podria con- 
siderarse como un empate, aun- 
que los Motorola ganaron por un 
pequeno margen en todos los 
puntos sometidos a votacion. 
Tambibn se adujo en la encues¬ 
ta que Motorola ya esta produ- 
ciendo el nuevo 68030 y el 
68040 esta previsto para los 
prbximos doce meses, mientras 
que Intel todavia no tiene previs¬ 
ta la fecha de aparicibn del 
80486. 





PRESENTACION 

DE 

EMERALD BAY 


El pasado mes de 
abril tuvo lugar en los lo¬ 
cales de Idealogic, en 
Barcelona, la presenta- 
cibn de Emerald Bay, 
base de datos relacional 
multipuesto desarrolla- 
da por un equipo enca- 
bezado por Wayne Rat¬ 
liff, conocido internacio- 
nalmente por ser el 
creador de dBase II y 
dBase III. El propio Rat¬ 
liff intervino en la de- 
mostracibn de las inno- 
vaciones incorporadas 
en la tecnologia de 


Emerald Bay. Rapidez y 
capacidad de integra- 
cibn y actualizacibn de 
datos, junto a especta- 
culares capacidades, 
como la posibilidad de 
incorporar en un regis- 
tro de base de datos la 
imagen de una persona 
u objeto, realzaron la 
calidad de este produc- 
to, que serb comerciali- 
zado inmediatamente, 
en versibn inglesa, por 
Idealogic, telefono (93) 
253 86 93. 


MULTIG^/iviA 



El compacto de frabajo para microordenador 


\'1UL T CA/f.iA proporciona la mayor utiidad en ei menor espacio. Gracias a su 
diseno ergonbmioo, mientras Ud t'abaja con el ordenador, todos sus 
elementos permanecen a $u atance pem cuandc deja de utilcarse, e! espaoo 
ocupado se reduce a la mitad, con solo un ligero movimlenro de as bandejas 
oorta-tec'ados e imp r esora 
Es nuestra conousta personal del espacio 
Es de GW 


Ce venta en establecimientos oe mformatca y muebies de oficma en toda Escara 
MICROGAVMA, I H Ca.dageoa, 7Q-SC Tel:. 255 32 09-256 15 13 28028 MADRID. 













M icromouse, s.a, 

distributor exclusi¬ 
ve de Visual Communica¬ 
tions Network, Inc., acaba 
de presentar una nueva y 
potente version del pa- 
quete integrado de soft¬ 
ware de graficos de pre- 
sentacion VCN Concor¬ 
de. Este paquete incluye 
una nueva base de datos 
de imagenes, objetos ani- 
mados. tipos y mapas, 
fodo ello en alta resolu- 
cion. 


VCN Concorde Version 
3.0 ofrece posibilidades 
completas de ereacion de 
graficos de gestion, ima¬ 
genes, texto y programas 
de demostracion de eje- 
cucion automatica. Admi- 
te los formatos mas popu- 
lares en autoedicion, el 
nuevo modo grafico VGA 
de los PS/2, digitalizado- 
res y numerosos periferi- 
cos. Ademas se ha acele- 
rado y simplificado enor- 
memente la ereacion y 
edicion de todo tipo de in- 
formacion. Todas las ima- 


VCN Concorde Version 3.0 


genes de la base de da¬ 
tos que se suministran 
con esta version del soft¬ 
ware pueden presentarse 
en color y alta resolucion. 

En la version 3.0 se 
ban incorporado muchas 
funciones nuevas: sopor- 
te VGA, mas objetos (po- 
ligonos, dibujos de varias 
lineas y curvas interpola- 
das), una gama completa 


de diagramas de gestidn 
para numerosas aplica- 
ciones financieras e inter¬ 
faces con programas de 
autoedicion como Page¬ 
Maker, Ventura Publis¬ 
her, etcetera. Los modu¬ 
les de dibujo y diserio so- 
portan digitalizadores 
compatibles con Kurta y 
Summagraphics. 

Los usuarios actuates 


de VCN Concorde pue¬ 
den obtener la ultima ver¬ 
sion, induyendo la base 
de datos Database II de 
nuevas imagenes, anirna- 
ciones, tipos y mapas de 
alta resolucion compran- 
do un kit de ampliacibn a: 
Micro Mouse, S. A., 
Ferraz, 66, l.'-B. 28008 
Madrid. Telefono (91) 
247 37 03. 



Sharp dispone de una 
impresora color de alta 
resolucion denominada 
JX 720, ideal para aplica- 
ciones que requieran una 
alta calidad y resolucion 
tecnica, y de forma espe¬ 
cial las aplicaciones de 
CAD/CAM. 

Esta impresora es ca- 
paz de combinar siete co¬ 
lores, creando mediante 
lineas finas y ajustes del 
desplazamiento de la ca- 


■ La alta 
resolucion, 
tambien en 
impresoras 

beza tramas de color, 
consiguiendo asi una pa- 
leia multicolor. Esta im¬ 
presora se puede eoriec- 
tar a consolas graficas 
profesionales y, dado su 
precio asequible, se pue¬ 
de destinar al uso con 
compatibles PC/XT o si- 
milares. 

Esta impresora la co 
mercializa en Espana Me- 
canizacion de Oficinas, S. 
A., Avda. Diagonal, 431 
bis. 08036 Barcelona. 


Nueva division de 
Computer Associates 

La compahia multinacional Computer Associates 
puso en marcha el pasado mes de abril, coincidien- 
do con el inicio de su aho economico, una nueva 
divisidn de productos software para microorde- 
nadores. 

Este es un hecho de considerable importancia, 
puesto que Computer Associates se introduce asi 
en un sector en el que, hasta ahora, se habia man- 
tenido al margen. 

La nueva divisidn acompafia a las dedicadas a 
productos graficos, aplicativos y sistemas. Compu¬ 
ter Associates espera conseguir con ella el mismo 
nivel de penetracion en el mercado que posee ya 
con las aplicaciones para grandes personates y si- 
tuar el software de este segmento en una clara po- 
sicidn lider. 

«Los productos micro tienen una gran trascen- 
dencia —afirma Alfonso Ferran, responsable de 
esta divisidn —. En Espana no hablamos abierto 
este mercado aun por motivos de pirateria, pero 
hoy la demanda es enorme y nos estd reciamando. 
Tan to es asi que no sdio pensamos hacer la tra- 
duccidn para el mercado espahol, s'mo tambien 
para el sudamericano.» 
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Infor Of fee 
informa 

Hay algunas empresas 
que saben desarrollar los 
recursos de venta al maxi- 
mo. Infor Offic ha sacado el 
maximo partido a las ulti¬ 
mas promociones Ams- 
trad. iC6mo? Muy facil. 
Lanzaron un buzoneo por 
el popular barrio de Usera 
en Madrid comunicando a 
los vecinos que iban a 
abrir los domingos y saba- 
dos por la tarde. El resulta- 
do ha sido muy efectivo. 
Han vendido muchos equi- 
pos, mas de cincuenta, y 
han demostrado a los 
usuarios que su filtro Po- 
lac, 72 por 100 de absor- 
cion de radiacidn, es muy 
bueno para los ojos. i Mu¬ 
cha vista... I 


P ARA todos aquellos 
que les guste la infor- 
matica y que se vayan a 
dar una vuelta por Paris, 
tienen una visita obligada: 
el jardin du Minitel. 33, 
rue du Part, 75014 Pa¬ 
ris. 


(Informatics y 
buen provecho) 

Ademas de degustar 
los magnificos platos de 
la cocina francesa, ensa- 
ladas cremas y pates, tie- 
nes un terminal donde se 
puedes jugar con una ter¬ 
minal de Minitel. Puedes 
ligar, pedir tu horoscopo o 
reservar una entrada para 
el concierto de la noche o 



■ Paris y el jardin 
del Minitel 


la noche o la obra de tea- 
tro que hayas selecciona- 
do. El uso del terminal es 


sencillfsimo y las sorpre- 
sas que te va dando son 
impresionantes. 


^Tienes aigo que cambiar, comprar o vender? ^0 
quiza ofertas o demandas trabajo...? 


XXV FESTIVAL FOUOORJCO 
DE LOS PIRJnEOS \ 


•CA Nj. f 



ENVIA ESTE 
CUPON CON 
50 PESETAS. 

EN SELLOS 

Imstrad usm 

Avda. del 
Mediferra- 
neo, 7,1.* D 
28007 
Madrid 


Estos anuncios esten reservados 
exclusivamente a oarticulares y sin 
objetivos eomerciales: ofertas de 
trabajo, intercambio y venta de 
material de ocasion, creacidn de 
clubes, cambio de experieneias, 
contaetos y cualquier otro servicio util 
a nuestros lectores. Los anuncios de 
venta e intercambio de programas no 
originales serdn rechazauos 
sistematicamente. 


r 1 Ofertas trabajD, cornpro.ueridD, cambio 


□ TRABAJO 

□ COMPRO 


□ VENDO 

□ CAMBIO 


COMUNIDAD AUTONOMA 


AMSTRAD USER no (jaranhza ningun plazo de publication y se resetva el dereclto a publicar los anuncios 

























































































• El terrible mundo de 
la destruccidn, la ultima 
carrera contra la muer- 
te; Roadblasters pro- 
porciona toda la accidn 
absorbente y la emo- 
cidn de la alta velocidad 
del arcade mis especta- 
cular. As! es Roadbias- 
ter, el ultimo juego de 
carreras de coches de 
U.S. Gold. 

• Novedades en fase 
de produccidn: Opera¬ 
tion Wolf, de Ocean, 
una conversion del ar¬ 
cade original del mismo 
nombre, de pura accidn 
bdlica; Ring Wars, de 
Cascade, con graficos 
3-D vectoriales (en las 
mdquinas de 16 bits son 
graficos 3-D solidos) 
del estilo de Star Glider, 

* Incentive Software 
distribuye Dark Side, 
una batalla espacial con 
graficos 3-D en la que 
has de localizar y des- 
truir un arma denomlna- 
da «Sephir l», que se 
encuentra en la cara 
oculta. Por supuesto, 
evitando tanques y 
bombas y un sinfin de 
peligros, y en un plazo 
de tlempo muy breve. 


El motociclismo 
esparto!, 
de moda 


i® fSH MMm.mm.ui.,,,,,,,,, 

12 * C PC U S E K x 

14 I EN **************************** 
16 BEH 

18 KEH Y TAHBIEN... 

2® BEM 

22 BEH - 

24 IEH PSOXIHAHENTF EN AHSTFAC USEE 

ll beh h 

3® KEH TECLA A TECLA: Bo.b.rd.ros 
32 n.b.a. 9 2a 

38 BEH TECLA A TECLA; Conacta 4 
38 KEH . 

4® sen 

42 F3H TECLA A TECLA: DAt»b»«. 

44 »EH . » 

48 FEH TECLA A TECLA: PriA.to* Nu- 
5® KEH BaroA ....... p,~ , Q 

52 SCSI - __111 ..... 23 

54 BEH Tallis DE HASDNAEE: Cipitulo 

6 ® BEH JUECOS: ALBUM DE PLATING DE~ 
84 m 

86 BEM JUEGQS: Hortidslo y Filsion, 
68 BEH Elevator Action ... 4 a 

7® BEH-- 

72 BEM A FQNDO: Eatudio d* Siiulta- 
74 BEM naidad da fuantas sonoraa 

76 SEH . Pag. 44 

78 BEM-____ 

8 ® BEM TBUCOS. p., 

82 end-ill:: ** 48 


En el momento de es- 
cribir estas llneas, Jorge 
Martinez Aspar arrasa en 
las categorlas de 80 y 125 
cc. en el mundial de velo¬ 
cidad, con «Champi» 
Herreros y Alex Creville 
cumpliendo un gran pa- 
pel, mientras que en 250 
cc. Juan Garriga y «Sito» 
Pons mantienen una dura 
pugna por el primero y se- 


gundo puestos de la cla- 
sificacidn. 

Viene esto a colacion 
por una noticia que dimos 
en un numero anterior so- 
bre el acuerdo entre Dina- 
mic, popular companfa 
espanola de creacibn de 
juegos, y Jorge Martinez 
Aspar, para crear un jue¬ 
go de motos con la ima- 
gen del campebn espa- 
nol. Puestos al habla con 
un representante de Di- 
namic, se saben ya algu- 


nas de las caracterlstica 
que tendrd el juego. Pc 
ejemplo, ya se sabe qui 
serb de una sola carga 
es decir, no serb necesa 
rio cargar cada circuitc 
despuds de acabar el an 
terior. Y conociendo a I 05 
programadores de Dina 
mic, estamos seguros de 
que se superarbn a s 
mismos y conseguirbn un 
nivel de calidad aun ma¬ 
yor que en sus anteriores 
juegos. 


de verano de Serma 


Nos acaba de llegar un 
voluminoso paquete con 
juegos distribuidos por 
SERMA, de los que des- 
tacamos Grand Prix Si¬ 
mulator, un apasionante 
juego de competicibn au- 
tomovillstica de veloci¬ 
dad; Super Robin Hood, 


un arcade autbntico con 
excelentes pantallas y 
musica estbreo; Mission 
Jupiter, pura accidn de 
Arcade en un entorno su¬ 
per galbctico; Dizzy, don- 
de deberemos guiar a un 
simpbtico huevo por un 
mundo de magia y fanta¬ 


sia; Profesiona! Snooke 
Simulator, un simuladc 
de billar excelente; Terr 
Cognita, otro arcade di 
tema espacial; y BMX si 
mulator, un simulador di 
motocross todo terren< 
en el que la accidn no tie 
ne llmites. 
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RASTAN, 

EL REY 
GUERRERO 

Siguiendo la Ifnea 
de Barbarian, Imagine 
ha creado la conver- 
sidn para microorde- 
nadores del arcade 
Taito llamado Rastan. 
Con el puedes conver- 
tirte en el rey Guerre¬ 
ro, luchando con ha- 
cha y con espada, tre- 
pando por las lianas. 


PA TINA- 
DOR... 

A TUS 
PATtNES 

El deporte del mo- 
nopatln sigue de 
moda, incluso entre 
los circuitos de tu or- 
denador. Ahora es 
Gremlin quien ha crea¬ 
do un doble juego lla¬ 
mado SkateCrazy, el 
patin loco, al precio en 
Inglaterra de 10 libras 
en cassette y 15 libras 
en disco. 


iFURIA! 

Los creadores de 
Martech no descan- 
san, y fruto de su tra- 
bajo es Fury, accidn 
espacial para dar y to- 
mar en la que pilotarbs 
sin descanso tu vehi- 
culo espacial. 


DISPARA 

Y 

OLViDA 

Fire & Forget es la 
ultima creacibn de TI¬ 
TUS, y mezcla perfec- 
tamente las carreras 
de coches y la accidn 
belica con escenarios 
tridimensionales en 
perspectiva. Un proxi¬ 
mo bxito seguro. 


JUEGAA TOPE 
CON TURBO GIRL 


Turbo Girl es la ultima super aventura d< Erbe 
para AMSTRAD CPC Aqui os ofrecemos este 
cargador creado por Enrique Sbnchez Hilara, 
de Madrid, que os permite jugar sin choqu- 
con los personajes ni caidas al vacio Que lo 
disfrutbis. 


1 REM CARGADOR ANTI CHOQUE Y CAIDA AL V 


,C3,56,40,3a,l,cd,a,bc 

ACIO 


100 DATA 21,lb,60,7a,23,fa,ff,cc,7a,40,c 

2 REM PARA TURBO GIRL VERSION DISCO ORIG 


d,5 a, bb,c3,71,40 

INAL 


110 DATA 3a,3c, cd, la,bb,c4, 11 ,40,3e,2e,c 

3 SEN REALIZADO POR ENRIQUE SOFT PARA T 


d,le,bb,c4,9f,40,c3,7s,40 

ODOS 


120 DATA 11,20,40, 21,0,50, 01,5,0, ad, b0,e 

4 REM LOS USUARIOS DE DISCO 1 UN SALU 


d,89,40 

DO 1 


130 DATA 11,25,40,21,0,50,01,5,0,ad,b0,c 

5 REM 


3,2d,40 

10 FOR i=&3FFD TO S.3FFD+175 


140 FOR 1=A6000 TO fc601A+23 

20 READ A* i POKE 1, VAL(-f+A*! i NEXT i 


150 READ A0: POKE 1, VAL ( ’ S.'+A* ) : NEXT 1 

30 DATA a,7,cd,f,b9,11,0,0,•,41,21,0,11, 


160 DATA 49,4E,4D,55,4E,45,20,41,20,40,4 

cd,£6,c6 


F,53,20,43,48,4F,51,55,45,53,20,28,53,2F 

40 DATA 3a,75,32,e5,11,3a,82,32,81,11,32 


,4E,29,ff 

,d3, 11,32,73,12 


170 DATA 4e,4f,20,43,41,45,52,20,41,4c,2 

5© DATA cd,48,40,3a,1,32,50,65,3a,1,32,5 


0,56,41,43,49,4f,20,28,53,2f,4a,29,ff 

5,65,cd,60,2 


18 © modi; i 

B0 DATA 11,75,12,21,20,40,1, d, 0,ad,b0 


190 LOCATE 8, 10:PPINT* INTRODUCE EL DISCO 

70 DATA 11,0,1,21,0,11,I,0,2,ed,b0,c3,0, 


ORIGINAL- 1 

1,21,0,60,7a,23,fa,ff 


200 LOCATE 9,12:PRINT *Y PULSA DESPUES UN 

80 DATA cc, 56, 40, cd, 5a,bb,c3,49,40,3a, 3c 


A TECLA” 

,cd, la, bb 


210 CALL &BB18 

90 DATA c4,69,40,3a,2a,cd,la,bb,c4,91,40 


220 MODE 1 

230 CALL A3FFD 
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La guerra de las vajillas 


iTe gustan las aventu- 
ras conversaeionales en 
espanol? i,Eres un ca- 
chondo? iSi tu respuesta 
es sf, «La guerra de las 
vajillas» es tu juego. 

Solo tu, «Martin Luke 


Skywalkes», puedes sal- 
var la galaxia del imperia- 
lismo; deberas derrotar a 
Karapalo y al caballero 
Heavy Darth Water. 

jQue la fuerza de Jon- 
son te acompane! 


INSIDE OUTING 



Nunca hasta hoy se ha- 
bia visto un juego de 3D 
tan impresionante como 
6ste. Encarnas el papel 
de un ladron que recorre 
una casa increiblemente 
real, en la cual cada obje- 
to esta cuidadosamente 
definido en un espectro 
tridimensional. Hasta 
puedes mirar a traves de 
ios cuadros, jugar al billar 
o abrir armarios. Encuen- 
tra joyas perdidas en la 
casa, o nunca saldras de 
ella. Uno de esos esca- 
sos juegos que te hara 
probar una y otra vez has¬ 
ta encontrar la solucidn, 
incluso meses despues 
de haberlo comprado. 


BLOOD 

BROTHERS 

Los hermanos de san- 
gre Hark y Kren juraron 
vengar la muerte de sus 
familiares a manos de la 
banda de Ios gangsters 
intergalacticos, Los Es- 
corpiones. 

Armados con laser y 
montados sobre motos 
Skywalk deberan inter- 
narse en la guarida de 
Los Escorpiones y acabar 
con ellos. 



WSIX.4D 

jcasuoi* 


ME 
Mission I! 

Elvin ha vuelto, y esta 
vez esta decidido a des- 
truir el mundo y vengarse 
de todos Ios que le en- 
cerraron. Para evitar tal 
desastre deber&s locali- 
zar tres digitos de una 
clave para atravesar las 
puertas de la fortaleza y 
acabar con tu enemigo. 



MAD MIX GAME 


Mad Mix Game es el 
ultimo programa de 
TOPO. Quiza penseis 
que es un comecocos 
como otro cualquiera; 
pues bien, os equivo- 
cdis. Mad Mix Game 
es el comecocos mas 
completo y divertido 
que existe. 

Tienes ante ti la po- 
sibilidad de conocer a 
Ios mas simpeiticos o a 
Ios mas asquerosos 
enemigos que jamas 
hayas sofiado. 



■ i 
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MEGA 

Apocalypse 

Viaja con tu nave por 
el universo, encontraras 
nuevos mundos, desco- 
nocidos e impresionan- 
tes, pero no te dejes en- 
gafiar, dispara sobre 
todo lo que encuentres; 
el mal estb tras de cada 
esquina. 


WIZARD 

WARZ 

Con Wizard Warz 
entraras en un mundo 
de caos y tinieblas. 
Para llegar a ser un 
buen mago deberbs 
combatir contra horri¬ 
bles monstruos y sa¬ 
ber manejar con astu- 
cia los hechizos que 
sblo con una buena 
estrategia y rapidez de 
movimientos podras 
conseguir. 




HUNDRA 

Las historias de vikin- 
gos siempre han atraido 
por sus temas guerreros, 
y no digamos ya las his¬ 
torias de vikingas; sobre 
todo, si estan como la de 
la carbtula de la cinta. 

Jorund, tu padre, el rey 
de los vikingos del Norte, 
ha sido enganado y cap- 
turado por el dios de la 
mentira, Loki. Tu misibn 
sera liberarlo, para lo cual 
deberbs conseguir antes 
unas gemas. 


Lazer Tag 

Estamos en el ano 
3010, la competicibn y 
el deporte han evolu- 
cionado en un nefasto 
cataclismo de violen- 
cia y rivalidad. 

Perteneciendo a la 
escuela de entrena- 
miento Lazer Tag, y 
siendo como eres un 
cadete, deberbs reali- 
zar una prueba; el jue- 
go RABBITOID, el 
mas peligroso y com- 
plicado que jamas ha- 
yas sohado. 




Turbo Girl 

Los Elder, (extranos 
seres ciberneticos) inter- 
ceptan los suministros de 
la colonia apoyados por 
un ejbrcito de naves-ro- 
bot; Turbo Girl, teniente 
del cuerpo de interven- 
cibn del ejbrcito Korg, ha 
sido elegida para cumplir 
una misibn suicida: des- 
truir los tres Elder. 


BLACK 

BEARO 

Si te han gustado y 
te siguen gustando las 
historias y leyendas de 
piratas, Black Beard 
es tu juego. Encarna- 
rbs el papel del temido 
pirata Barbanegra, ytu 
misibn consistira en 
recuperar el piano del 
tesoro. 



COLECCION 

DE 

EXITOS 

DINAMIC 

Dinamic acaba de Ian- • Rocky 
zar un pack de progra- • Game Over 
mas que incluyen los • Don Quijote 
siguientes titulos: • Camelot 

Warriors 

• Dustin 

• Profanation 

• Phantomas 2 

• Nonamed 

• Army Moves 

• Arquimedes 
XXI 

El precio es de 
1.200 pesetas para la 
versibn cassette, y 
2.250 pesetas para la 
versibn disco. 



























Especial 

programas 


BOMBARDEROS 

NBA 


Manuel Fuentes Sierra, resi- 
dente en Talavera de la Reina, 
ha creado para el disfrute de los 
lectores de AMSTRAD USER 
este juego de habilidad y pa- 
ciencia, en el que tendremos 
que conseguir el maxima posi- 
ble de canastas de 3 puntos. El 
juego utiliza diversos coman- 
dos RSX para la animacidn, y 
ademas el comando FILL del 
6128. Los usuarios de 464 pue- 
den disfrutar de el ejecutando 
antes el emuiador de BASIC que 
pubiicamos en el numero 16 de 
AMSTRAD USER (enero de 
1987), aunque por imcompatibi- 
lidad de memoria entre el emu¬ 
iador y los RSX de animacion, 
perderan parte del publico y un 
poco de los efectos de sonido. 

Para jugar, una vez que apa- 
rezca el jugador, puisamos la 
barra espaciadora y la solta- 
mos. El tiempo que mantenga- 
mos pulsada esta tecla determi- 
na la potencia del lanzamiento. 


| 16 
20 
30 

i 

I 50 

60 
70 
60 
90 
100 
! 10 
120 
130 
140 
150 


x********************************* 
****** HAHUZL FUENTES SI SERA ***** 
****** TALAVERA DE LA REINA ***** 
****** JuliO-Dic ie»bre 1987 ***** 
****** para AMSTRAD User ***** 

’ ****** l Ti*. 4:8 Mateo 6:33 **** 
' ********************************* 


160 FOR a=0 TO 15:INK a,0:NEXT 

170 BORDER 0 

1B0 MODE 1 

190 PAPER 2:CLS 

200 PLOT 0,150,1:DRAW 640.150:HOVE 100,3 
00-.FILL 1 

210 HOVE 200, 150:DRAW 200,195,2:DRAW 250 
, 195:DRAW 250,150:MOVE 230,190:FILL 2 
220 DEG:HOVE 225,245:POR a-0 TO 380 STEP 
10:DRAW 225+20*COS(a),245+20*SIN(a),2:N 
EXT 

230 MOVE 225,240:FILL 2 

240 LOCATE 17,12:PZN 2:PRINT STRING*<3,1 
43) 

250 FOR s =9 TO UsLOCATE 20,s:PRINT CHR* d 
( 1431iNfXT 

260 PLOT 257,195:DRAW 300,190:DRAW 2 9 
76J DRA W 255,1B0:DRAW 257,195:M0VB 
5:FILL 2 

270 PLOT 304, 190:DRAW 350, 205 : DRA‘< 3«, 1 


92:DRAW 308, 176:DRAW 304,190:MOVE 320,19 
0:FILL 2 

280 PAPER 1 :LOCATE 30,1:PEN 2:PRINT "XXX 
XX"’.TAG‘.MOVE 472 ,982 ,2 ‘.PR I NT " XXXX M ; :TAG 
OFF:LOCATE 31,3:PRINT *XXX* 

290 HOVE 350,340:FOR a=0 TO 360 STEP 5:D 
RAW 3504-20*COS( a } , 340+ 18*SI N ( a ) , 2: NEXT 
300 HOVE 350,335:FILL 2 

310 LOCATE 2,1:PRINT tve":PAPER 2:PEN 3 
sLOCATE 1, 19:PR r NT * B A L 0 N 

C E S T 0 

320 LOCATE 1,22:PRINT " CONCURSO DE 

BOHBARDEROS NBA 

330 INK 2,26:INK 3,6:INK 0,10:INK 1,10:B 
ORDER 10 

340 SYMBOL AFTER 235 
350 NEMORY 8.7FPP: d i r ec*fc9000 
360 RESTORE 790:FOR^^BtO 53 
370 su«=0:READ co.i •* , gbeck* 

380 FOR jsl TO 2‘ S RP 2 
390 by te = VAL< it5 ? +JnD*( code*, j ,2) ) 

400 POKE di_ 

410 3ua=su#rh^e Ai rec=dir*0+ 1 
420 NEXT_ 

430 IF^u*OVAL( "f+check*) THEN PRINT 
• ft- data en 1 i nea "; 120+ i* 10 
4 4^®EXT 

*' ENV 1, 12, 1,36 
460 INK 0,0:BORDER 0 
70 ENV 3,12,1,27 
F4B0 HODE 1 
490 PAPER 0:CLS 
500 INK 1,0 
510 INK 3,2 
520 INK 2,2 


530 PAPER 3 

540 POR 2=1 TO 150:G=INT(RND*639):U=INT( 
RND*3991:PLOT G,U,1:PL0T g+100,u-15:NEXT 
550 INK 1 ,26 

560 RESTORE 730:FOR C =1 TO 3 
570 READ h 

580 SOUND 1,350,432,3,1,,! 

590 FOR a= 1 TO 108 STEP 2: PLOT h, 198, 1:D 
RAW h, 198+a:DRAW h,198-a:NEXT 
800 FOR a=0 TO 67 STEP 2:PL0T h-a,90-a,l 
• DRAW h-a ,306+a 'DRAW h+a ,306 + a-.DRAW h + a , 
90-a:DRAW h-a,90-a:I7 a>l THEN v=a-2:PLC 
T h-v,90-v,3:DRAW h-v,306+v:DRAW h+v,306 
+v : DRAW h +v , 90-v : DRAW h-*v,90-v 
610 NEXT 

620 FOR k=I TO 15:SOUND 1,0,20,l15-k),0 
0,k:NEXT 

630 IP C=1 THEN PLOT 130,35,2:DRAW 130,3 
60:DRAW 90,360:DRAW 25,35:DRAW 55,35:DRA 
W 75, 120:DRAW 100, I20:DRAW 100,35:D?AW 1 
30,35:PLOT 100,150:DRAW 100,260*DRAW 80, 
150:DRAW 100,I50:KOVE 50,50:FILL 2 
640 IF C=2 THEN PLOT 166,35,2:DRAW 166,3 
60:DRAW 250,360:DRAW 272,340:DRAW 272,16 
5: DRAW 260,135:DRAW 272,115:DRAW 272,65'. 
DRAW 250,35:DRAW 166,35:PL0T 196,150:DRA 
W 196,250:DRAW 230,250:DRAW 242,238:DRAW 
242,175:DRAW 228,150:DRAW 196,150:PLOT 
196,120 

650 IF C=2 THEN DRAW 196,65:DRAW 230,85: 
DRAW 242,80:DRAW 242,104: DRAW 228,120:D 
RAW 196, 120:HOVE 210,50:PILL 2 
880 IP C=3 THEN PLOT 308,50,2:DRAW 308,3 
45:DRAW 3?0,360:DRAW 400,360:DRAW 413,34 
5‘.DRAW 4 13,230'.DRAW 383,230: DRAW 383,240 
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:DRAW "3,250 : DRAW 348,250:DRAW 338,240: 
CRAM 338, 7*-: PLOT 308,50: DRAM 320,35: DRAW 
40G,95 * DRAW 413,50:DRAW 413,90:DRAW 383 
,90 DRAW 383.75 ^ 

'•70 1 F C=3 THEN DRAW 375,65: DRAW 34^65 = 

DRAW 338,75: MOVE 350,300:FILL 2 

680 NEXT ■ 

690 SOUND 1,350,324,0,3, , 1 
700 POR a = 0 TO 17 : FOR d=l TO 100'NEXT:P 
LOT 455-A,41~A, 1:DRAW 455-A,41♦AT^RAW SI 
7*A,41+A:DRAW 617 +A , 41-A:DRAW 455-A.41-A 
:1F A> 1 THEN B=A-2:PLOT 455-B,41-B,3:DRA 
W 455-B,41tB:DRAW 617+B,41+B:DRAW 617tB, 

41 -B:DRAW 455-B,41-B 
710 NEXT 

720 POR k=l TO 15:SOUND 1,0,20.(15-k),0, 
0,k:NEXT 

730 LOCATE 29,23:PEN 2::PR1NT "SPORT 
S*: INK 2,24:DATA 78,220,362 
740 RESTORE 770:FOR n=l TO 36:READ a,fe : 
b=b-(5+Q):IP B<1 THEN B= 1 
750 SOUND 1,A,B, 12, 1 
760 NEXT 

770 DATA 119,25,95,25,89,25.80,50.119,25 
,95,25.89,25,80,50,119,25.95.25,89,25,80 
.50,95,50, 119,50,95,50, 106,50,95,25, 1,6, 
95,25, 106,25,119,50, 1,6, 119,50,95,50,80, 
25, 1,6, 80,25,89,50, 119, 25, 95,25,89,25,80 
,50,95,50,119,50,106,50,119,50 
780 CALL 8.9000 

790 DATA 214392114492013B003600,24P 
800 DATA EDB0011690212D90C3D1BC,572 
810 DATA 2190C33190C37C90C3B690,60D 
820 DATA 4FCE4F46C65350524954C5,4CP 
830 DATA 00FC A61690FE04C29591DD,60P 
840 DATA 7E00A7CAAA91PE46D2AA9 1 ,67B 
950 DATA DD7E02A7CAAA91FE14D2AA,697 
860 DATA 91DD6E04DD6605DD4E00DD,530 
870 DATA 4602DD7E06CD8491DD7E02,4E 
880 DATA A7C2A391DD7500DD740 1DD,6 
890 DATA 7102DD7003DD3604FFDD3S,4EC 
900 DATA 05FFC9FE01C29591DD7E0 j ft,60F 
910 DATA CD8491DD7E02A7CA9Cajl->D, 6BA 
920 DATA 5E00DD5S01DD4E02DD 4603,3E5 
930 DATA DD6E04DD6605DD3 C 020079,425 
940 DATA 32839178CB27CB27CB2732,4C6 
950 DATA 0291CD4091C9EJ03C2959 1,663 
96C DATA DD6E00DD660fBD7E04CD84 1 540 
970 DATA 91DD7E02A7&A9C9I7DFE01,608 
980 DATA DAB191FE5B D2B191DD8602,6E4 
990 DATA FE51D2B19J7CFE01DAB191,6FA 
1000 DATA FE1BD2B191DD8603FE1BD2,67E 
1010 DATA B191DD5E00DD5601DD4E02,4DE 
1020 DATA DD46037932639178CB27CB,51A 
1030 DATA 27CB27328291E5D5DDE5DD,6B7 
1040 DATA 7E04FEFF2809DD6E04DD66,542 
1050 DATA 05CD4091DDE1D1E1DD7504,669 
1060 DATA DD7405CD4091C92101013E,4 IE 
1070 DATA 193282913E0A32B39111E8,3E5 
1080 DATA 03D5EB21B0BF421600ID 19,3E1 
1090 DATA 1 150001910PDDDE13A8291,492 
1100 DATA 4718157CE638FE3828067C,3EE 
1110 DATA C6086718081150007CEE38,358 
1120 DATA 6719C5E53AB39147DD7E00,51A 
1130 DATA AE7723DD2310F6E1C 110D7,5D7 



El jugador, antes de lanzar a canasta, 


114© EAT* CpeeeeKBCSDDJ143921 lee,AED 
115® DATA ©®47DD1910FCC1E1C921C2,597 
US® DATA 3 1CDB991C92 1 E®9 1CDB89 1,718 
1 17© DATA C921F791CDB991C9219E92,612 
118® DATA CDB891C9212A92CDB99109,B9B 
119® DATA 7E2EFTC8CD5ABB2318FS«E,89B 
12®® DATA S2524E522e454E2®4E554D,3ee 
121® DATA 4EE24E2®444E2®E©415241,2D3 
122® DATA 4D4554524FS3EF533®5249,417 
123® DATA 54452®53494E2«494E4943,2ES 
124® DATA 49414C495A4152FFE3S®52,4®« 
123® DATA 4954452939412®494E4943,2DF 
128® DATA 49414C495A41444FFF4449.3D9 
127® DATA 4D454EE3494F4E45532048,317 
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1290 DATA 55455241204445204D4152,2D6 
1290 DATA 47454EFF53505249544520,3D0 
1300 DATA 4655455241204445205041,2CD 
I PT10 DATA 4E544 14C4C4 1 FF00000000,2BB 
1320 RESTORE 2410:FOR a-35000 TO 35000+1 
' 663:READ n:POKE a,n:NEXT 

1330 SYMBOL 255,24,0,0,0,0,0,0,0 
1340 SYMBOL 254,0.24,24,0,0,66,66,60 
1350 SYMBOL 253,0,0,0,0,60,60,60,0 
1360 SYMBOL 252,0,0,0,1,131,130,0,0 
1370 SYMBOL 251,129,0,0,0,0,0,0,0 
1380 SYMBOL 250,0,129,129,0,0,36,36,195 
1390 SYMBOL 249,0,0,0,0,195,195,195,0 
1400 SYMBOL 248,127,127,127,7,7,7,7,7 
1410 SYMBOL 247,0,0,0,0,40,20,20,0 
1420 SYMBOL 246,36,0,0,0,0,0,0,0 
1430 SYMBOL 245,66,0,0,0,0,0,0,0 
1440 SYMBOL 244,2,0,0,0,0,0,0,0 
1450 SYMBOL 243,0,129,129,66,66,0,0,0 
1460 SYMBOL 242,0,0,0,0,0,0,66,0 
1470 SYMBOL 241,0,136,136,139,248,137,13 
8, 139 

1480 SYMBOL 240,0,0,0,149,85,213,85,138 
1490 SYMBOL 239,0,0,0,73,62,99,80,75 
1500 SYMBOL 238,0,0,0,192,0,192,64,128 
1510 SYMBOL 237,0,63,31,127,255,7,0,0 
1520 SYMBOL 236,252,254,248,252,224,0,0, 
0 

1530 SYMBOL 235,125,255,255,255,255,205, 
0,0 

1540 aj*=tr*+eHR*(15)+CtiR*(61+CHR#(248) 
1550 tr*=CHR*(22)+CHR*(1) 

1560 aI#=tr#+CHR#(151+CHR*(5)+CHR#(252) 
1570 bo*=tr*+CHR*<15)+CHR#(6)+CHR#(252) 
1580 asc l#=tr#+CHR* ( 15 ) +CHR* ( 6 ) +CH1* ( 143 

p#*=tr*+CHR#( 15)+CHR*( 1 1 )+CHR*<255 
5HR*(8)+CHR#( 15)+CH1#(5)+CHR#(254)+CHR 
?(8)+CHR*(151+CHR*(131+CHR*(253) 

1600 aj2*=tr#+CHR#(15)+ CHR*(61+CHR#(244) 
1610 a *c2#=tr#+CHR*(15)+CHR#(6)+CHR*(138 
1+CHR#( 133) 

1620 aac3*=tr*+CHR#<15)+CHR#(6)+CHR*( 133 
1 

1630 aj3#=tr#+CHR#(15)+CHR#C6)+CHR*(2451 
1640 al 2 *=tr#+CHR*<15)+CHR*(5)+CHR*{243) 
+CHR*(8)+CHR#( 15)+CHR*(6)+-CHR#(242) 

1650 baj#=tr*+CHI#<15)+CHR*(5)+CHR#(242) 
+CHR*(8)+CHR*(15)+CHR*(6)+CHR*(243) 

1660 DEC 

1670 MODE 0;BORDER 0:PAPER 6 
1680 FOR X-0 TO 14.* INK X,0:NEXT:INK 15,2 
6 

1690 LOCATE 1,19:PEN 15:PRINT roi Atla 
nta" 

1700 LOCATE 1,21:PEN 15:PRINT * (CE 

ORGIA)■ 

1710 FOR »=400 TO 170 STEP -2‘.PLOT l,a,6 

:DRAW 640,A:NEXT 

1720 

1730 vb-6:POR x= 1 TO 5:F0R y=l TO vb:dc= 
INT(RND#4)+1:GOSUB 3670:LOCATE y,x:PRINT 
cx# t NEXT: vb=vb+1: IF cx*=pp# THEN gfoCATE 
y-1,x:PRINT aj# 

1740 NEXT 

1750 PRINT CHR*£22)JCHR#(0 )\ PEN #:LOCAT 
E 1,19:PRINT CHR»(143)iLOCATE 2,l9:PEN 
5:PRINT * LONG DISTANCE 1 
1760 LOCATE 1,21:PEN 15:PRINT * SHOOTO 
UT ’88*:PRINT CHR#(22)jCHR*(1); 

1770 vb=10:POR x=9 TO 13:F0R y=l TO vbtc 
C=INT(RND*4)+1:G0SUB 3670:LOCATE y,x:PRI 
NT cx#:NEXT:vb=vb+1!IP cx#=pp# THEN LOCA 
TE y-1,x:PRINT aj* 

1780 NEXT 

1790 LOCATE 1,4:PRINT a»c3#:L0CATE l,5:p 
RINT sscll 

1800 ef = 1 : FOR x=9 TO 13 STEP 2:cf=cf+UL 
OCATE cf,x:PRINT •xc2#:L0CATH cf+l,x+l:P 
RINT sscll:NEXT 

1810 LOCATE 8,3:PRINT aj3#:L0CATE 10,5:P 
RINT a J 3*:LOCATE 12,11:PRINT aJ 3#:LOCATE 
14,13:PRINT *j3#:L0CATE 3,11:PRINT aj2# 
.‘LOCATE 7,3: PR I NT a j 2* : LOCATE 9,5:PRINT 
aj 2*:LOCATE 11,11:PRINT aLOCATE 13,1 
3:PRINT a J2# 

1820 PRINT CHR*(22> JCHIj®^-■ PEN 0:LOCAT 
E 1 , 19:PRINT CHR»( 1 ALLOCATE 2,19:PEN 1 
5:PRINT 'Guaat Sp«a,t*r ■ 

1830 LOCATE 1.2HPIN 15:PRINT • ’Dr.J 1 
Erving *:PRINT £HR#(22); CHR#(1); 

1840 f=-30:FOR x=352 TO 322 STEP -6:PL0T 
f, x+6, 1 1 :Di AW* f, x 5] 

, x-6.‘f=f+J.°NRXT 
1850 f=6gjP0R x=254 TO 190 STEP -6:PLOT 
f,x+6, 1 1:DRAW f, x:DRAW f+32,x:DRAW f+32, 
x-6 +6: NEXT 

ffINT CHR#(22>;CHR#(1);:FOR a=300 T 
STEP 3:PLOT l,a,14:DRAV 330,a:NIXT 
:PEN 12:L0CATE 2,6:P2INT "Coca-Coca' 

1870 PLOT 68,256,6:DRAW 68,264:PLOT 62,2 
54, lt:l 
4 


I860 FOR 9=170 TO 194 STEP 2:PL0T 1,8,12 
:DRAW 160,a:NEXT:FOR a=-80 TO 0 STEP 8:P 
LOT a, 170, 14 *.DRAH s + 140,194 -.NEXT '.LOCATE 
1,14: PEN 13: PR I NT "orada";:FOR S=170 TO 
194 STEP 4:PLOT 172,S,11:DRAW 455,S:NEXT 
1890 PEN 12:LOCATE 7,14:PRINT "SPOLDING" 
1900 MOVE 85,270:FILL 0 

1910 PLOT 455,198,11:DRAW 455,205:DRAW 3 
00,293:PLOT 262,293: DRAW 100,293:PLOT 4 
55,196:DRAW 287,293:PL0T 52,293:DRAW 0,2 
93: PLOT 300,293: DRAW 330,296 .'DRAW 330,33 
0:DRAW 200,400:PLOT 330,322:DRAW 187,400 
:PLOT 345,266:DRAW 345,325:DRAW 465,325 
1920 DRAW 465,170:PLOT 0,170:DRAW 640,17 
0:PLOT 455,200:DRAW 455,170 
1930 PLOT 297,350,11,0:DRAW 640,350:DRAW 
640,390:DRAW 222,390:MOVE 500,37O:F1LL 



El jue<jo esta presentado como si se tra- 
tara de una transmisidn televisiva del po¬ 
pular concurso de lanzamientos triples 
de la NBA. 

13:LOCATE 10,2:PEN 12:PRINT CHR#(237);CH 
R* 1 235);CHR*C235);CHR#(236)JLOCATE 19,3: 
PRINT CHR#(237);CHR*(235):PLOT 260,370,1 
1:DRAW 640,370:PLOT 258,390:DRAW 258,370 
1940 FOR a -300 TO 640 STEP 50:PLOT *,350 
, 1 1.* DRAW », 390 .NEXT 
1950 HOVE 42*. 280:FILL 6 
1960 NdVI 600, 300:FILL 0 

1970 LOCATE 16,5:PEN 14:PRINT CHR#(241); 
CHE#(240); CHR# ( 239);CHR#(230> 

1980 FOR a=305 TO 580 STEP 3:a=540+55#5I 
H(a 1 .b=261+50*COS(a):PLOT a,b, 14:PLOT *, 
b-2 :PLOT a,b-4:PL0T a,h-6:NEXT 
1990 PRINT CHR#(22);CHS#(0);: PEN 0--LOCAT 
E 1,19:PRINT CHR#(143):LOCATE 2,19:PEN 1 
5:PR I NT -Pravtoua • 

2000 LOCATE 1,21:PEN 15:PRINT ■ Qualif 
y 3/10“:PR I NT CHR*(22);CHR#(1); 

2010 DEG.* PLOT 473, 127, 12-DRAW 70, 127: DRA 
W 70,125:DRAW 473,125:F0R 8=360 TO 310 S 
TEP -1:PLOT 70+90#SIN(a),100+27CCDS(a):P 
LOT 70+ 90*SI N ( a ) , 100+-25*COS( a ) : NEXT 
2020 FOR a=285 TO 279 STEP -1:PL0T 492,a 
,14:DRAW 550,a:DRAV 555,a-6:DRAH 565,a-6 
: DRAW 580,a-25:NEXT 

2030 FOR S=223 TO 217 STEP -1:PL0T 508,S 
-.DRAM 564 ,S+34:DRAW 576 , S+34 : NEXT: PLOT 5 
98,269:DRAW 596,247 

2040 POR S=0 TO 3:PLOT 538 , 273-S : DRAW 54 

5,273—S : NEXT 

2050 MOVE 530, 220*. FILL 0 

2080 FOR x= 16 TO 20.-LOCATE x,13:PRINT at 

•:NEXT 

2070 FOR S=172 TO 192 STEP 2:PL0T 480,S, 
14,0:DRAW 640,S:NEXT:PRI NT CHR#(22);CHR* 

(1):PEN 12 : LOCATE 16, 14:PRINT * NBA80 * 
2080 FOR a=460 TO 468:PLOT a,275,13:DRAW 
a,400:NEXT:PLOT 460,275,12:DRAW 468,275 
: DRAW 468, 398: DRAW 460, 398: DRAW 4 60, 275 


:DRAW f+32,x:DRAW f+32 


1:DRAW 62,293:DRAW 92 ,293:DRAW 92,25 


2090 FOR a=265 
840,a:NEXT 

TO 

292:PLOT 

477,a,12:DRAW 

2100 POR a=298 
6 ,a: NEXT 

TO 

301:PLOT 

477,a:DRAW 

58 

2110 FOR a=298 
0,a:NEXT 

TO 

301:PLOT 

610,aiDRAW 

64 

2120 FOR a=308 
0,a-52:NEXT 

TO 

390‘.PLOT 

477 ,a '.DRAW 

60 

2130 FOR a= 372 
0,a-48:NEXT 

TO 

380: PLOT 

477 v a: DRAW 

60 

2140 FOR a=592 
297:NEX T 

TO 

600 -.PLOT 

A ,333 ".DRAW 

a , 

2150 F OR a^592 
258:NEXT 

TO 

600-- PLOT 

a, 281--DRAW 

», 

2160 FOR a=584 
a,258:NEXT 

TO 

608--PLOT 

596 ,278'.DRAW 

2170 FOR a=584 
20:NEXT 

TO 

608 ‘.PLOT 

a ,258'.DRAW 

* < 
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Especial 

oropramas 


Conexibn con la TV Norteamericana. 


2180 FDR a=30 TO 40:PLOT 6 18,a:DRAW 
a+ 10:NEXT 

2190 FOR a=30 TO 20 STFP -l:PLOT 
RAH 640,a-8:NEXT 
2200 FOR *=295 TO 305:PLOT 442 
H 456,a:NEXT 

2210 PRINT CHR#(22){CHR#(0J 

E 1, 19:PRINT CHR#< 143): _ 

5:PRIMT “for Barca 1 ons “ 

2220 LOCATE 1,21:PEN 15:PRIirr ■ (Spat 
n)... “'-PRINT CHR*(22);CHR#<1) ; 


=2 


7:PLOT 410+35 


:PLOT 410+35 


,147:PLOT 0,145: 
D 545:PLOT 470,1 


2230 FOR 
*SIN(s), 

2240 FOR s=4 
*SIN(a), 

2250 vc=12: 

2260 PLOT 0, 

DRAH 470,145 
45:BRAN A,0:Huai 
2270 PRINT CHR*(22);CHR#(0);:PEN 0:LOCAT 
B 1,19:PRINT CHR*<143):LOCATE 2, 19:PEN 1 
5:PRI NT “ 

2280 LOCATE 1,21:PEN 15:PRINT M1.San Ep 
if an to“:PRINT CHR#(22); CHR#(1); 

2290 FOR *=125 TO 129:PL0T a,45:DRAH a,0 
: NEXT 

2300 FOR a=45 TO 49:HOVE I25,a:DRAN 512, 
a:NEXT 


El gesto del lanzamiento. 

2310 PLOT 0,170:DRAH 640,170 

2320 HOVE 5,162:FILL 13:HOVE 635,162:fIL 

L 13:HOVE 635,30:FILL 13 

2330 HOVE 135,5:FILL 13 

2340 LOCATE 2,19:PEN 0:PRINT STRING*(13, 
143) 

2350 LOCATE 1,21:PEN 0:PRINT STRING#(15, 
143) 

2360 PEN 3:LOCATE 5,24:PRINT “Ept 
“{USING *##“;XL{:PRINT USING “##«*;ca 
2370 q*(l)=“ QUALIFY “:Q*<2)=“ QUALIFY 
:Q*(3)=“ QUALIFY *:Q*(4) = *CHAHPION I 
( 1) = “NEXT STAGE *:rQ*(2) = “NEXT STAGE 
(3)=“NEXT STAGE“:rQ*(4)=“OF THE 
(1)=“1/4 final':uq»(2)=“1/2 final 


)=“ final ■:uq#(4)=" 

23B0 taaa*< 1) = “for L.A. Lakers“steas#(2) 
=’ for D. Pistons - :taaa#(3)=*for B. Cal 
ties*:jug#(1 ) = "Hichaal Coopar■:jug#(2)=* 
Isiah Thoaaa “:jug#(3)=“ Larry Bird": 
ab#(1)=“Coopar“;ab#(2)="Thoaas":ab#(3)=“ 
L.Bird" 

2390 i=5:COSUB 3770:EVERY 50,1 GOSUB 377 
0 

2400 RESTORE 2870:BORDER 1:FOR x=0 TO 15 

:READ v:INK x,v:NEXT:PAPER 13 

2410 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0,0,0,0,0,0,0,0,48,40,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0,0,0,0,16,48,48,32.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,48,48 

2420 DATA 48,48,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
4 8,48,48,48,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 16,48, 
48,48,48,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,16,48,48 
,48 

2430 DATA 48,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0.16,4 
0,48,48,48,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,16,48, 
48,48,48,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 16,40,4j# 
,48 

2440 DATA 48.32,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1^,4 
8,48,48,48,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 46 48, 
48, 112,48,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 16,4&, 1 
76,112 

2450 DATA 1 12, 32,0, 0, 0, 0, 0, 0,T , 0, O, 0,0,4 
8,176,112,112,0,0,0,0,0,0,0, 0,0,#,0,0, 48 
, 112, 112, 112,0,0,0,0,0,0, p, 0,0, 0,0,0, 16, 

1 12 

2460 DATA 1 12, 1 12, 0, 0, 0, 0 0,0,0,0,0, 0, 

0,80, 48,240, 240,0, 0,0,^0,0,0, 0,0,0,0,0, 
80,160,240,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1 
60,240 

2470 DATA 240,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,160,240,240,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,240,80,240,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
0,240 

2480 DATA 0,240,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,B0.240,0,80,240,160,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,80,240,0,80,240,160,0,0,0,0,0 
2490 DATA 0,0,0,0,0,80,240,0,80,240,160, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,80,240,0,0,240,240,0 
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,80,240,0,0,240,240,0, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

2500 DATA 0,240,240,0,0,80,240,160,0,0,0 
,0,0,0,0,0,0,240,240,0,0,80,240,240,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,240,240,0,0,0,240,240,160, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,240 f 

2510 DATA 0,0,0,24ft^Kpl6O, 0,0,0,0,0,0, 
0,0,60,80,0,0,0,e|^Pri240,0,0,0 1 0,0, 0,0 
, 60, 60, 40,0,0,0,-'', 240,240, 160,0,0,0,0,0, 
0,60,60,60,0 OO #,240,240,240,0,0,0,0,0 

2520 DATAA0,*0,60,0,0,0,0,80,240,240, O, 
0,0,0,0,28 ,80,60,60,0,0,0,0,80,240,240, 1 
S0,0,0^lJ*,20, 60,60,240,0,0,0,0,0,240,24 
0,60 

0,0,0,0,240,240,240,0, 
,240,0,0,0,0,80,240,24 
,60,60,60,240, 160,0,0,0,0,0,240 
0,0,0,60,60 

60,240,160,0,0,0,0,240,240,240 
0,0,0,60,60,240,240,160,0,0,0,240,2 
240,240,0,0,0, 0, 20,60,240,240, 160,0,0 
, 240,240,240 ,240 ,0 ,0 ,0 ,0 ,20 
2550 DATA 60,240,240,40,0,80,240,240,240 


,240,160,0,0,0,0,20,60,240,240,160,80,24 
0,240,240,240,240,160,0,0,0,0,180,60,240 
,240,160,240,240,240,240,240,240,0.0,0,0 
2560 DATA 0,244,60,240,240,252,240,240,2 
40,240,240,160,0,0,0,0,0,244,240,240,240 
,252,240,240,240,240,240,0,0,0 
2570 DATA 0,0,0,244,248,240,240,252,240, 
240,240,240, 160,0,0,0,0,0,0,244,248,240, 
244,252.240,240,240,240,0,0,0,0,0,0,0,24 

4.252 

2580 DATA 240,252,252,240,240,240,160,0, 
0,0,0,0,0,0,244,252,252,252,252,240,240, 
240,160,0,0,0,0,0,0,0,252,252.252,252,25 
2,240,240,240,0,0,0,0,0,0 
2590 DATA 0,0,252,252,252,252,252,240,24 
0,160,0,0,0,0,0,0,0,0,252,252,252,252,25 
2,248,240,160,0,0,0,0,0,0,0,0,252,252,25 
2 

2600 DATA 252.252,248,240,160,0,0,0,0,0, 
0,0, 0,252,252,252,252,252,248,240,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,252,60,252,60,252,252,240,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,188 

2810 DATA 60,188,60,252,252,240,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0, 166,60, 188,60, 

0,0,0,0,0,0,0,168,60, 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

2620 DATA 0,252, 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 

2 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 

2630 DATA 
60,252,60, 

252.60.252 
0,0,252, 

2640 
252 


252 


,252,252,0, 
60,252,252,25 
252,60,252 
0,0,O,0,252, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 


, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
, 168,0,0,0,0,0,0,0, 
,252,252,168,0,0,0,0,0, 


,252,252,252,168,0,0,0,0,0, 
252,252,252,252,252, 168,0,0, 
0,0,252,252,252,252,252,252,16 
0 , 0,0 

2660 DATA 0,0,0,48,48,0,0,0,0,0,16,46,46 
,32,0,0,0,0,48,48,48,48,0,0,0,0,48 
2670 DATA 48,48,48,0.0,0,16.48,48,48,48, 
32,0,0, 16,48,48,48,48,32,0,0, 16,48,48 
2680 DATA 48,48,32,0,0,16,48,46,48,48,32 
,0,0,16,48,40,48,48,32,0,0,16,48,48 
2690 DATA 48,48,32,0,0,16,48,48,48,48,32 
,0,0,0,48,48,48.48,0,0,0,0,48,48,48 
2700 DATA 48,0,0,0,0,16,48,48,32,0,0,0,0 
, O, 48,48,«,0,0,0,0,O,0,0,0,0,0 
2710 l»ATA «,0,O,0,0,60,0,0,O,0,0,0,0,0,0 
O,0. a, 60,60, 40, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0,0, 
O.*.0,60.60,60,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2 
4 

27?v DATA 60,60,60,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
,C,20,60,60,60,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2 
0, 60,60,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,60,6 
0,60 

2730 DATA 180,160,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
60,60,60,180,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,O,6 
0,60,60,240,160,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,60 
, 60 

2740 DATA 60,240,160,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0,60,60,240,240,160,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0,20,60,240,240,160,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
, 0,20 

2750 DATA 60,240,240,40,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,20,60,240,240.160,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,20,60,240,240,160,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0 , 0 

2760 DATA 0,0,60,240,240,252,0,0,0,0,0,0 
,0,0,0,0,0,84,240,240,240,252,240,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,244,248,240,240 
2770 DATA 252,240,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,24 
4,248,240,244,252,240, 160,0,0,0,0,0,0,0, 
0,80,244,252,240,252,252,240,160,0,0,0,0 
,0,0,0,0,80,244 

2780 DATA 252,252,252,252,240,160,0,0,0, 
0,0,0,0,0,80,244,252,252,252,252,240,160 
,0,0,0,0,0,0,0,0,80,244,252,252,252 
2790 DATA 252,240,160,0,0,0.0,0,0,0,0,80 
,244,252,252,252,252,240,160,0,0,0,0,0,0 

2800 DATA 0,0, 0, 0,0, 0,0,0,0,0,O,O,0,0,0, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
2810 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
2820 DATA 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0, 0,0,0,0,0,O, 0,0,0,0, 0,0, 0,0 
2830 DATA O,0,0,0,0,0,0,0,0,0,O,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,240,0 
2840 DATA 0,0,0,0,0,0,240,0,0,0,0,0,0,0, 
240,160,0,0,0,0,0,0,240,160,0,0,0,0 
2850 DATA 0,0,240,160,0,0,0,0,0,0,240,16 
0,0,O,0,0,0,0,240,160,0,0,0,0,0,0,240 
2860 DATA 160,0,0,0,0,0,0 
2870 DATA 1,3,3,6,3,16,0,6,3,3,3,13,26,2 
,6,3 

2880 !ON,3,&8DB7,3,16 
2890 du=d u +1 

2900 IP du-_l THIN ac-=3 ELSE ac--0 
2910 INK 6,3:xl=xl+l 
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111 + 1 

THEN IF yb<(2+(du*1.5)) THE 

4, «.88B8,7, 16 

5, L88B8,8,16 
1 , &88B8 , 9 , 16 

2 *70 !0M,2, fc8D38,2,8 
980 x=17:y=l 
2990 1 SPRITE,3,23,y 
3000 WHILE INKEY(47)00:WIND 
3010 PRINT CHE*(22);CHB#(0);: 

E 12,24:PR I NT USING 
3020 ■ OFF,3:!SPRITE, 4,19,y:FOE 
iNEXT;10FF.41{SPRITE,5, 18, y:FOE c= 1 TO 5 
0:NEXT:10FF.5: !SPRITE, l.x.y 
3030 WHILE INKEY(471=0 AND pf<95:pf=pf+1 
:WEND 

3040 pa s = ROUND!(pf/70) ,1):pf=0 

3050 IF paa>=1.3 THEN paa=1.4 

3060 IF paa<0.3 THEN p*s=0.3 

3070 noc=VAL<EIGHT#(STR*(paa+0. 2), 1 1 ) 

3080 IF paa=0.8 THEN noc=0 

3090 B=5 

3100 DEG 

3110 ch=0:l=0 

3120 FOB *=20 TO 38 STEP 2. 45 : 1=1 + 1 : c=AB 
S< (SIN(a 1*250)-285) :V( 1 1=1 NT(C/12):NEXT 
3130 INK 4,1:1SPEITE, 2, v(1),b:b=b+p*a:F0 
B c=l TO 40:NEXT : |OFF, 1: !ON,5,t88B8,8,16 
: ! SPRITE, 2, v(2),b:b=b+p*s: ! SPRITE, 5, 18, y 
: !SPRITE,2, v(3), b: b=b+pas : !SPRITE,2,v<41 
, b: b=b+pa*:FOR e=l TO 40:NEXT:1 OFF,5 
3140 ION,4,fc88BB,7, 16: ISPEITE,2,v(51,b:b 
=b+pas: .’SPRITE, 4, 19, y: : SPRITE, 2, v(6) ,b:b 
=b+pas : FOR c=l TO 40JNEXT: : OFF, 4 : ! ON , 3, A. 
8DB7,3, 16: 1 SPRITE, 2, v<7), b : b=b+pa* •* 1SPRI 
TE, 3,23,y:I SPRITE,2, v(81,b:b=b+pas:INK 
,3 

3150 IF paa=1 THEN pl=127.B ELSE pi 
3160 RANDOHIZE TIHE:IF paa=l THEN 
(RHD*10) <7 THEN fcc=0 ELSE fcc=l^^^_ 
3170 IF du> 1 THEN PEN 6:L0CATE I^^F Tr! 
NT USING ■•i'* ;xl 

3180 IF p*a=1 AND tcc -1 _ 

3190 FOR a=39.6 TO pi STE^^^^ 

3200 ON noc GOTO 3220, 

0,3260,3240 
3210 GOTO 3270 
3220 IF a>122 THEN 
ELSE GOTO 3270 
3230 IF b>51 
LSE GOTO 3270 
3240 IF v=6 AND 
0 3400 ELSE GOTO 3270 

3250 IF b>51 THEN GOSUB 3890.'GOTO 3400 
3260 IF b>54 THEN GOSUB 3960: GOTO 3400 

3270 c=(SIN(* 1*250 1 
3280 c=ABS(c-285) 

3290 V=INT(C/12) 

3300 £=B+paa 
3310 !SPRITI,2,V,B 
3320 NEXT 
3330 INK 8,26 

3340 IF plO 127.8 THEN GOTO 3400 
3350 zp=zp+1:PEN 3:PRINT CHR*(221;CHE*(0 
1 ; :LOCATE 14,24:PRINT USING '###•;zp:i=l 
2: EN7 2,5,3,5:SOUND 4,300,15,15,2 , ,5 
3360 op#=*l2#: GOSUB 3740 
3370 vc=8:GOSUB 3620:cv=12:GOSUB 3650 
3380 FOR v=5 TO 23: FOB ax=l TO 60‘.NEXT’.I 
F v=ll THEN cv=6: GOSUB 3650 ■* vc= 12: GOSUB 
3620: INK 8,3 

3390 ! SPRITF, 2, V, 49: NEXT 

3400 INK 8,3:IF paa=l THEM LOCATE 5,1:PR 
INT a 12*:LOCATE 2,5:PRINT alz*:LOCATE 1, 

11:PRINT alz# 

3410 IF dw>l THEN PRINT CHR*(22) ;CHR*<0) 
* : PEN 6:LOCATE 14,25:PRINT USING -###-5* 


327 


GOTO 3400 


GOTO 3400 E 


UB 3840:GOT 


3420 FOR v=23 TO 17 STEP -1:FOR sx=l TO 
75: NEXT: SPRI TE, 2, v, b: NEXT 

3430 IP pas=l THEN LOCATE 6,3:PRINT alz* 
:LOCATE 9,il:pRINT alz*:LOCATE 4.9:PBINT 
alz* 

3440 POE v=17 TO 23 :FOE ax=l TO 85:NEXT 
: ! SPRITE ,2 , v ,b .'NEXT 

3450 IP paa= 1 THEN LOCATE 5,5:PRINT alz* 
:LOCATE 12,13:PRINT alz*:LOCATE 2,13:PRI 
NT alz# 

3460 FOR v-»23 TO 19 STEP -1 : FOR sx=l TO 
100: NEXT "• '.SPRITE,2, v ,b ‘.NEXT 
3470 IF pas=1 THIN LOCATE 5,1:PRINT baj* 
: LOCATE 6,3:PRINT ba j # : LOCATE 2,5:PRINT 
baj*:LOCATE 5,5:PRINT alz*:LOCATE 4,9:PR 
INT alz*:LOCATE 9,U:FRINT alz* 

3480 FOR v= 19 TO 23 :FOR ax=l TO 100:NEX 
T: ! SPRITE,2,v,b:NIXT 

3490 IF pas=1 THEN LOCATE 1,11:PRINT baj 
•:LOCATE 12,13:PRINT baJ #:LOCATE 2,13:PR 
INT ba j•:LOCATE 4,9:PRINT baJ #:LOCATE 9, 
11:PRINT baj*:LOCATE 5,5:PRINT baj* 

350C FOE v=23 TO 21 STEP -1 : FOR sx=l 
100: NEXT:1 SPRITE,2,v,b:N!XT 


El baldn entrando en la canasta. 


LSE IF a=l THEN .SPRITE,2,7,49 ELSE ir a 
=5 THEN ' SPRIT.? ,2 ,6 ,49 ELSE IF * = 10 THEN 
!SPRITE, 2,^449 
3750 NEXT: .HTUEN 

3760 DATA 3 , W\ , 1 ,2,3,0,3,7,5, 10 ,5, 1,9,5 
,9,7, IX, 10, 14,13,3, 13,7,9,8,9,12,11 

3770 OUN ' 1,650,100,i,,,12 
3780 rajw>7 THEN 1=1-0.65 
3790 RETURN 

3800 IF (INT(BND*10)+1)<6 THEN GOTO 3910 
3810 FOR v=5 TO 3 STEP ~1:F0B s=l TO 65: 
NEXT ‘-b =b -0 .25 ‘.SPR ITE , 2 , v , b : NEXT ‘.FOR a-I 
TO 65:NEXT:b=b-1:!SPRITE,2,3,b:FOR *=1 
TO 55:NEXT:b=b-1:1SPEITE,2,3,bsFOR v=3 T 
0 23: FOR ax=l TO 40-' NEXT : b=b-0.45: ‘.SPRIT 

1, 2,v,b:NEXT:RETURN 

3820 IF ( INT(END*10) + n<6 THEN GOTO 3830 
ELSE GOTO 3970 

3030 FOR v=5 TO 2 STEP -1 .FOR SX-=1 TO 55 
:NEXT:b=b- [t i SPRITE,2,v,b:NEXT:FOR ax= 1 
TO 65: NEXT: b- 2: I SPR I TE, 2* 2, b: FOR ax= 1 
TO 55: N EXT : b »b—2 : ! SPR ITE, 2,2, b: FOR tx = l 
TO 55-.NHXT- b=b-1: .‘SPRITE, 2,2, b: FOR v= 2 T 
0 23 iFOR s=l TO 40:NEXT:b=b-1:I SPRITE,2, 
v b NEXT: RETURN 

384 INK 8,26:ch=l : FOR rg=50 TO 46 STEP 
1 FOR t=l TO 10:NEXT: ’.SPRITE,2, v,rg*-NIX 
_T: FOE rg=46 TO 50:FOR t=l TO 10:NEXT::SP 
RITE,2,v,rg:NEXT:FOE rg=50 TO 46 STEP -1 
:FOR ht=l TO 10:NEXT:5SPEITE,2,v,rg:NEXT 
:FOR rg=46 TO 48 : FOR t=l TO 10 : NEXT: SPR 
ITE,2,v,rg:NEXT 

3850 ve=6: OFF, 2 :GOSUB 3620 : ‘.ON ,2 ,A.8D3B , 
2,8:cv=12:GOSUB 3650:i=15:zp-zpT1:PRINT 
C HR#(22)iCHR*(01;:PEN 3:L0CATI 14,24:PRI 
NT USING 

3860 FOR v=6 TO 23:F0R sx=l TO 60:NIXT:I 
F v=l1 THEN cv=6:GOSUB 3650:vc=12:GOSUB 
36201-INK 8 3 
3870 I SPRITE,2,v,48:NEXT 
3880 RETURN 

3890 IF (INT(RND*10)+1)<4 THEN *11=6 ELS 
E ail=5 

3900 FOR v=4 TO ■l1:FOR ax=l TO 55:NEXT: 
b=b-1: ' SPRITE,2,v,b:NEXT:IF ail=5 THEN G 
OSUB 3830:EETURN ELSE paa=1:pi = 127.8:INK 
8,26:GOTO 3350 

3910 IF ( INTtRND* 101 +1X6 THEN con=l:rdu 
=-0.5 ELSE con=0:rdu=0.85 
3920 FOR v=5 TO 2 STEP -1:F0E a=l TO 75: 
NEXT:!SPRITE,2,v,b:NEXT:FOR v=2 TO 5:F0R 
s=l TO 75:NEXT:ISPRITE,2,v,b:NEXT 
3930 FOR v4 TO 3 STEP -1:F0R a-1 TO 75: 
NEXT:b=b+rdu::SPRITE,2,v,b:NEXT:FOE v=3 
TO 5:FOR a=l TO 75:NEXT : b=b+rdu:!SPRITH, 

2, v,b:NEXT 

3940 IF con=0 THEN INK 8,26:b=b+0.7 5: FOE 
ax= 1 TO 75:NEXT: ! SPRITE, 2,6, b: p*a--l :pl = 
127.8:GOTO 3350 

3950 IF con= 1 THEN FOR v=6 TO 23:F0R sx = 
1 TO 50:NEXT:b=b+rdu: 1 SPRITE,2, v,b:NEXT: 
GOTO 3400 

3960 INK 8,4:FOR v=3 TO 23:F0E sx=l TO 5 
5:NEXT:b=b+0.75:1SPRITE,2,v,b:NEXT:RETUR 
N 

3970 FOR b=50 TO 4B STEP -1:F0E a=l TO 9 
0:NEXT:v=v-1:iSPRITE,2,v,b:HEXT:FOR b=47 
TO 45 STEP -1:FOR •=1 TO 90:NEXT:v=v+1: 
!SPRITE,2,v,b:NEXT\con=l:rdu=-0.5:GOTO 3 
930 


3510 FOR v=21 TO 23 :FOP ax=l TO 100=NIX 
T : '■ SPRITE, 2, v,b :NIXT 

3520 IF paa=l THEN op*=baj*:GOSUB 3740:! 
,2 ELSE !OFF,2 

IF ■11=8 THEN ai1=0.GOTO 2910 
IF xl<10 THEN GOTO 2910 ELSE xl=0:G 
3550 

FOR 1z=0 TO 15:BORDER 0:INK lz,0:NE 
NK 1,26:PEN 1:IF Zp>=«C THEN PRINT C 
(22);CHR*(0);:LOCATE 6,17-PRINT q#(du 
):LOCATE 5,19:PRINT rq#(du):LOCATE 6,20: 
PRINT uq*(du) **FOR CS=1 TO 2000 .NEXT*.LOCA 
TE 6,17:PAPER 0:PEN 0:?EINT ■ 

3560 IF zp>=ac THEN LOCATE 5,19:PRINT “ 

■:LOCATE 6,20:PRINT ■ 

3570 IF zp, s -ac AND du=4 THEN CLEAR: GOTO 
350 

3580 IF zp>=«c THEN ‘.OFF ,3*.xl =0‘-PAPER 13 
:PEN 3:LOCATE 12,24:PEINT ■ 0":LOCATE 15 
, 24: PRINT " 0 " f LOCATE 12,25:PRINT ■ 0".*L 
OCATE 15,25:PRINT " 0‘ 

3590 IF zp>=ac AND du<4 THEN PEN l/LOCAT 
E 5,17:PRINT "In 1eftLOCATE 1,19:PRI 
NT teaa#(du):LOCATE l,21:PRINT jug*(du): 
FOE h=l TO 5^5:NEXT:LOCATE 5,17:PAPER 0: 
PEN 0:PRI NT ■ -sLOCATR 1,19:PRIN 

T “ ■-.LOCATE 1,21‘.PRINT ■ , 


3600 IF zp>=«c THEN PAPER 13:PEN 6 * OCAF 
E 5,25: PRINT ab*(dw){" ";USING 
PRINT • 0‘:zp=0:GOTO 2400 

3610 IF zp<ac THEN i=0:zp=0:xJ 0 LOCATE 
2, 19:PRINT 'NO QUALIFY. RITE V.FpR CW=1 
TO 1800 :NEXT : '.OFF ,3 .‘PRINT (-HI Af22 1 ;CHR* 
(1)1:du=0:GOTO 1540 

3620 PLOT 376,300, VC --DRAW 392,283.‘DRAW 4 
08,281-.PLOT 430 ,298 .D RAW 433,283: DRAW 41 
4,281:PLOT 400,296:DRAW 410,281:DRAW 416 
,281:DRAW 426,296:PLOT 398,282:DRAW 400, 
262:PLOT 428,282:DRAW 426,262:PL0T 413,2 
82: DRAW 4 13,260: PLOT 399,274‘.DRAW 413,27 
0:PLOT 427,274 


3630 DRAW 413,270 
3640 RETURN 

3650 PLOT 376,309,CUiDRAW 3B1,317:DRAW 3 
87,309:DRAW 397,322:DRAW 401,322:DRAW 40 
9,309 = DRAW 417,319:DRAW 423,309:DRAW 427 
,317:DRAW 434,309:PLOT 409,304:DRAW 411, 
302 

3660 RETURN 

3670 IF CC=1 THEN k=14 1 LS* IF cc-2 THEN 
k=0 ELSE IF CC=3 THE. k=13 ELSE k=12 
3680 po*=tr*+CHR*( 15iic »»(11)+CHR*(255) 
+ CHR*(B)+CHR*( 15) L'HRrf51+CHR* (254)+CHR* 
(8)+CHR*(15)+CHR# (k) +CHR*(2531 
3690 IF k=l2 Q^e fc=*« THEN pa*=pe*+CHR*(81 
+CHR* ( 15) +CKRjjflpF) +CHR#( 247 1 
3700 pp*=t^^pHR* ( 15 1 +CHE* ( 11) +CHE* (251) 
-+CHR*(8)^tfHRi»T 15)+CHR#(5l+CHR*( 250) +CHR# 
(81 +CHRAM5J + CHR* Ck 1+CHR* (2491 
3710 \F x<)l AND x<>9 THEN pp*=pp*+CHR*( 
81tatfnlris)+CHR*(51+CHR*(246):p#*=pa*+CH 

r CHR*(15)+CHE*(5)+CHR*(245) 

F x MOD 2=1 THEN cx*=pe* ELSE cx*= 


720 


730 RETURN 

5740 RESTORE 3760:FOR a=l TO 15:READ c,d 
:LOCATE e,d:PRINT op*:IF op*=baj* THEN E 
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TECLA A TECLA 



En este juego se trata dc conseguir cuatro fichus 
seguidas, bien en horizontal, vertical o diagonal. 

El programa pregunta primero si el jugador realiza el 
primer movimiento. Entonces se pulsa «s». en el caso de 
responder «si», o «n», en el caso de «no», seguido de 
«enter» para introducir la respuesta. Posteriormente 
pide el numero de columna por la que se desea 
introducir la ficha, y csta sc posicionara en el extremo 
inferior de la columna. 

Las fichas del jugador son romboidales, mientras que 
las del micro son cuadrangulares. 

El primero que consiga el objetivo, gana, y aparece en 
pantalla un «1» debajo del ganador. 


Oscar Arrillaga Romero 


10 MODE 1:CALL J.BC02 

20 DEPINT a-2:D<1>=1:DC 2)=2:DC 3)=3:DC 4) = 
4:DC5)=5:D(6)=6:D(7)=7:G=7:DIH A<10,8):S 
YHBOL 240,235,255,255,255,255,255,235,23 
5:SYHBOL 241,0,0,1,3,7,15,31,63:SYHB0L 2 
42,0,0,128,192,224,240,240,252:SYHBOL 24 
3,63,31, 15,7,3, 1,0,0 

30 SYHBOL 244.252,248,240,224,192,128,0, 
0:SYHBOL 243,0,0,63,63,S3,63,63,63sSYHBO 
L 246,0,0,252,252,232,252,252,252:SYHBOL 
247,63,63,63,63,63,63,0,0:SYHBOL 246,25 
2,232,252,252,252,252,0,0:CLS:LOCATE 9,5 
:PRI NT " 12 3 4 5 6 7-:ab*=CHR*C2 

40) 

40 FOR ac=9 TO 30:LOCATE ac,6:PRINT ab*i 
NEXT:FOR aj = l TO 13 STEP 3:F0R af = 9 TO 3 
0 STEP 3:LOCATE *f,6 + aj:PR I NT ib*:LOCATE 
* f , 7+aj:PR I NT ab*:NEXT:FOR a«=9 TO 30;L 
OCATE ag,8+a j:PR I NT ab*:NEXT:NEXT:LOCAT 
11,22:PRINT'USTED HICRO":LOCAT! 

!2,24 

50 PRINT Si" - la 

60 LOCATE 1, 1:INPUT■EHPIEZA USTEDfS/NJ'; 

R» : LOCATE 1 , 1 : PR I NT STR I NG* ( 170, ■ WTlf 

R*=*S-OR !•=•*"THEN 90 

70 IF R*0"N a AND Rt< > *n ’THEN 60 

80 GOTO 490 

90 Y= 1:LOCATE 20, 1:PRI NTjgTR ING*(21, • ') 

'LOCATE 1,l:INPUT-NUHERO DE COLUHNA*;X:I 
F X>7 OR X<1 OR XOINTC XiTHEN 90 



100 IF A(X,Y)>0 THEN Y=Y+1 
110 IF Y=6 THEN 90 ELSE 
120 LOCATE 3*X+7,22-3*Y:PRINT CHR*C241): 
LOCATE 3*X+8,22~3*Y:PRLNT CHR*(242):LOCA 
TE 3*X+7,23-3*Y:PR I NT CHR0C243):LOCATE 3 
*X+8,23-3*Y:pRINT CHR*C244>:IF G= 1 AND Y 
=5 THEN 1090 

130 FOR E=1 TO G«IF X=D(E)AND Y=5 THEN P 
OR F = E TO G:D(F)=DC P+1):NEXT:G=G-1:GOTO 
150 

140 NEXT 

150 ACX, Y,.=4:?0R Y= 1 TO 5:F0R X= 1 TO 7:1 
F ACX,YJ+ACX+1,Y)+ACX+2,Y)+A(X+3,Y)=16 T 

HEN 1@70 

160 IF A(X, YJ+ACX+l, Y+l )+A<X + 2, Y + 21+ACX + 

3,Y+316 THEN 1070 

lf0 IF A(X+3,Y)+ACX+2,Y+1)+ACX+1 , Y+2 ) + A 1 
X,Y*3)=16 THEN 1070 

180 IF A(X,Y)+A(X,Y+l)+ACX,Y+2) + AC Xdflf+3) 
- 16 THEN 1070 

190 NEXT:NEXT:FOR Y= 1 TO 5:P0R xA TO 4: 
FOR H-0 TO 3:V=ACX+H,Y)+V:IF AiX+H,Y)=0 
THEN K = X+H 

200 NEXT: IF V=3 THEN N=K:IF ACN,0-1> 
>0 OR Y=1 THEN L=1:X=N:GOJO^610 
210 V=0:NEXT:NEXT:FOR YjJA TO 2:FOR X=1 T 
0 4:FOR H=0 TO 3:V=ACX-H,Y+H)+V:IF ACX+H 
,Y+H)=0 THEN P=X+H:Q=Y+H 

220 NEXT:IF V=3 THEN N=F:A=Q:IF A(N,A-1) 
>0 OR A=1 THHN L- 1.X=U:Y=A:GOTO 610 


3 : V=A C X + 3- H, \ 


-A 


230 V=0 : FOR H=0 TO 3 : V=A.CX+3*-H, Y+H )+VsIF 
ACX+3-H,Y+H)=0 THEN A*=Xf3-H:BB=Y+H 
240 NEXT:IF V=3 THEN C=AA-D=BB:IF ACC.D- 
11>0 OR D=1 THEN L-1tXaC:Y=DsGOTO 810 
230 V=0:NEXT:NEXT* FOR Y=1 TO 2:FOR X=1 T 
0 7 : Z=X: T=Y: IF (X, Y)+AC X,Y+1 )+A C X , Y + 2) + 
ACX,Y+3>=3 THTN L»1:G0SUB 790 
260 NEXT:NEXTiFOR Y=1 TO 3:FOR X=1 TO 4: 
FOR H=0 TO 3tV*. ACX+H,Y)+ViIF ACX + H, Y ) =0 
THEN IE-X+H 

270 NEXT:IF V=12 THEN FF=EE:GG=Y:IF ACFF 
,GC 1)>0 OR Y=1 THEN X=FF:GOTO 1010 
28« V-0 •• NEXT: NEXT: FOR Y= 1 TO 2:F0R X=1 T 
fj 4 1 FOR H=0 TO 3:V=ACX + H,Y+H)+V:IF ACX+H 
,Y+H)-=0 THEN HH=X+H:II=Y+H 
290 NEXT:IF V=12 THEN JJ=HH:KK=II:IF A(J 
J,KK-1)>0 OR KK =1 THEN X=JJ:Y=KK:GOTO 10 
10 

300 V=0:FOR H—0 TO 3:V=ACX+3-H,Y+H)+V:IF 
ACX+3-H,Y+H)=0 THEN LL=X+3-H:HK=Y+H 
310 NEXT■* IF V=12 THEN NN=LL*.00=HH: IF ACM 
N,oo-1)>0 OR 00=1 THEN X=NN:Y=00:GOTO 10 
10 

320 V=0: NEXT -.NEXT : FOR Y=1 TO 2 : FOR X-l T 
0 7:Z=X:T=Y:IF A(X,Y)+ACX,Y+ 1)+ACX,Y+2) + 
ACX,Y+3)=12 THEN L=2:G0SUB 790 
330 NEXT:NEXT:L=0:FOR Y=1 TO 3:FOR X=1 T 
0 4:Z=X:T=Y:IF A(X,Y>+A(X+1,Y)+A<X+2,Y)+ 
A(X+3,YJ=2 AND A(X-1,Y)<> 1 AND A(X+4,Y)< 


24 / Amstrad User 















I 


Jl 





>1 AND!«<X OS U>Xt3 OS YOA) AND ' C<K QS C 
>X+3 as YOD1THSH GOSUB 37® 

340 KIXT:HSXT:Bi®:Ju®iFOS V=2 TO 1 STEP- 
l:FOi X=1 TO 4iZ-X:T-Y:!F A(X,Y1+A!X+1,Y 
+ 1J+AiX+2,Y+2)+A<X+3, Y+3) 02 OS AIX-l.Y 
11 = 1 Os! A(X+4,Y+4)=1 THEN 370 
30® IF(N=X ANT 0=Y)0S(H-X+1 AND 0=Ytl)QS 
(N=Xt2 AND 0=Y+2)0S(K=X+3 AND 0=Y + 3)0..CC 
X AND D=Y)0S(C=X+1 AND D-Y+21 OSiC-X-3 A 
ND D=Y+3)THBK 370 ELSE GOSUB SB0 
’S0 IF X=0 THEN 33® 

37® IF A(X+3,Y]+A(X+2,Y+1)+A(X+ i,Y+2]+A< 

X,Y +31< >2 OB AIX+4.Y 1) = 1 OB i X-l Y+4>= 

1 THIN 330 

384 IF!N=X+3 AND 0=Y )0S( IUX+2 »*D 0=Y+1) 

0SiN=:X+l AND O-Y+2 )0E( N=K| AND O-Y+3) OB (B,/! _x+ 3 :( 
=X+3 AND A-Y )02( N-X+2 AND Kr + 1 )OB( B 
AND A=Y+2! QS £ U=X AND »=Yt3)THEN 330 
E GOSUB 72® 

390 NEXT:NEXT:E=0-X=0*ffis Y-l TO 2: FOE X 
-1 TO 7:Z_X:T_Y: IF A<X, Y>+A!X, Y-jifltlK, Y 
*2)=2 THEN GOS'JB 78® 

40® NEXT:NEXT: FOE Y=1 TO S:FO* Xtl TO 4: 


(x+ 2 ,y-i >>® 





CPC 


530 IFiY>5 *HEN 490 
540 If G<4 THEN 1=1+1 
550 IP G=1 THEN 1010k 
SB® GOTO 810 
570 JP A£X+2,Y1~® AND 
0 THEN X=X+2iJtfjT0 79 l 
580 IF A( X+2 Jt) -0 ^ND Y= 1 AND B i® THEN X 
Ex+2 : GOTO 7 00 

590 IF A(V+1,Y)=0 AND A(X+1,Y-1)>0 AND E 
=0 THEN 650 

600 I pL A(X + 1,Y)=0 AND Y-J| A 
50 JgX* . $ 

6 10 1 P A t X+3, Y ) =0 AND- A ( X *3, Y- 1 1 >0 AND E 
-1 THHW X=X + a:r.OTn 760 


AND 


n. 


0 THEN 6 


Z=X:T=Y: IP A t X, Y1 +A tX+ 1, Y) +Al X + 2, Y ) +A < X+ 
3,Y)=8 AND A(X-1,YK>4 AND A£X + 4,YK>4 A 
ND(JJ<X OR JJ>X+3 OR Y<>XK>AND(NN<X 02 N 
M>X+3 OE YOOOJTHEN GQ^UB 570 
410 NEXT:NEXTiB=0;J=0.FOE Y=2 TO 1 
l:POE Xrl TO 4;Z=Xjg=ViBT A£X,Y)+Af 
+ 1J+AIX+2, Y+2J+AU+3, Y+3)<>8 OR At 
11=4 OE At X+4,Y+4)=4 THEN 440 
420 1P(FF=X AND GcJY) 0R(PF=X+1 
nOE(FP=X+2 JtND GG=Y+2)QRt FF=X 


AND 00=Y)OR(NN 
AND 00=Y+2)OR( 
ELSE GOSUB & 
THEN 460 



AN& 00=Y + 
f AND 00= 


440 IP-A<X+3, Y)+A £X+2, Y+1) +£1 X+ 1,Y+2 3 + At 
X^0K>8 OR At X+4, Y-l )=4 OR A(X-l,Y+4>= 

THEN 460 

|ia®*lF<FF=X + 3 AND GG=Y )OR ( FP=X+2 AND GG= 
Y*nOR(PP=X+l AND GG=Y+2)0RtFF=X AND GC = 
Y+3)0R£JJ=X+3 AND KK=YiOR(JJ=X+2 AND KK- 
Y+ 1 JOE(JJ=X +1 AND KK=Y+2)0R£JJ = X AND KK= 
Y+3 J THEN 460 ELSE GOSUB 720 
460 NEXT:NEXT:B=0:J=0:FOE Y= 1 TO 2:F0R X 
= 1 TO 7 :Z=XiT=Y; IF AtX.YJ+AtX.Y+D+AtX.Y 
+2)=8 THEN GOSUB 780 
470 NEXT:NEXT:Z=0:1=0 
480 GOSUB 490:GOTO 480 

490 RANDOMIZE TIHE:E=I NT(RND*G ) +1: IF DtE 
)=Z AND G>1 THEN 430 
500 X=D(E ) :Z=X:Y=1 

510 IF A t X,Y1>0 THEN Y=Y+1 ELSE 530 
520 GOTO 510 


^1 THEN X=X+3:C0T0 ^90 

F At X+3 ,Y) ~Sb mr> Y--1 AND B-J THEN X 
_ GOTO 780 

630 IP AtX,Y-^|e AND B=0 AND Y> 1 THEN B 

-l'.GOTO 650 US 

640 IF AtX.Y )=0 THEN 760 

650 X=X+VGOTO 630 

660 IF A-( X+2 , Y+2) =0 AND A(X+2,Y+1)>0 AND 
B=0 'HEN X=X+2:Y=Y+2:GOTO 780 
670 IF A(X+1»Y+1)=0 AND AtX+l,Y)>0 AND B 
=0 THEN 710 

680 IF A(X+3,Y+3)=0 AND AtX+3,Y+2)>0 AND 
B=! THEN X=X+3:Y=Y+3vG0T0 760 
690 IF A(X,Y-l)=0 AND B=0 AND Y>1 THEN B 
W:GOTO 710 

700 IF A ( X ,Y)=0 THEN 780 
710 X=X+1sY=Y+1:GOTO 690 

720 IF A(X+1,Y+21=0 AND A(X+1,Y+1)>0 AND 
B=0 THEN X=X+1:Y=Y+2:GOTO 7B0 
730 IF A(X+2,Y+15=0 AND A(X+2,Y)>0 AND B 
=0 THEN 770 

740 IF A(X,Y+3)=0 AND A(X,Y+2)>0 AND B=1 
THEN Y=Y+3J GOTO 780 

750 IF A(X+ 3, Y- 1J =0 AND B=0 AND Y>1 THEN 
B=1:GOTO 770 

760 IF A £ X+3,Y)=0 THEN X=X+3iG0T0 780 
770 X=X-l:Y=Y+l:GOTO 750 

780 B=0:IF Y-1>0 AND A£X,Y-1)=0 THIN X=Z 
J Y=T:RHTUEN 

790 IF At X,Y)>0 THEN Y=Y+1 ELSE B10 
800 GOTO 790 

810 IF L=1 THEN *=*+l:COTO 1020 
020 IF L=2 THEN 1010 

330 FOE H=-3 TO 0:IF X+M< 1 OR X+M>4 THEN 
940 

840 IF Y>4 THEN 890 

850 IF A(X + M,Y+1 )+A(X+H+1,Y+13 + A{X+K+2,Y 
+ 1)+A(X+M+3,Y+l J = 12 AND J=0 THEN X=Z-1:Y 
=T: B=1 :J=1 ‘.RETURN 

B60 IF A(X+H > Y+1)+A(X+H+1,Y+1)+A(X+H+2,Y 
+l)+AtX+M+3,Y+ll=3 AND J=0 THEN X=Z-lsY= 


T:B-1 :J=1 -.RETURN 

870 IF AtX+H, Y+n+AtX+H+1, Y+1)+A(X+M+2,Y 
+ll+A(X+M+3, Y+l1=12 AND I<3 THEN X=Z:Y=T 
:RETURN 

880 IF A t X+H,Y+1)+A(X+H+ 1 ,Y+ 1 )+A(X+H+2,Y 
+ l)+AtX+N+3,Y+U=3 AND I<2 THEN X=Z:Y=T: 
RETURN 

890 IF Y<-H OR Y+M>1 THEN 1000 
900 IF AtX+H, Y+H+n+A(X + H+l , Y+M + 2 ) + A ( X+M 
+2 1 Y+M+3)+A(X+H+3,Y+H+4)=12 AND J=0 THEN 
X=Z-lsY=T:B=lsJ=l:RETURN 
910 IF AtX+H, Y+H+D+AtX+H+1, Y+N+21+A (X+M 
+2 t Y+M+3)+A (X+N+3, Y+H+41-3 AND J-0 THEN 
X=Z-1:Y=T:B=1:J=1:RETURN 

920 IF A ( X+M ,Y+H+ 1J+A t X+M+ 1 .Y+H+2)+A (X+H 
+2,Y+M+3)+AtX+H+3,Y+M+4)=12 AND I<3 THEN 
X=Z:Y=T:RETURN 

930 IF AtX+H ,Y-m +1J +A( X+M +1 Y+M+2) MtX-tM 
+2,Y+M+3)+AtX+H+3»Y+M+4)=3 AND I<2 THEN 
X=Z:Y=T:RETURN 

940 IF Y<-H OR Y+H> 1 THEN 1000 
350 IF X-M<4 OR X-H>7 THIN 1000 
960 IF A (X-H, Y + H+ 1) + A ( X-H- 1, Y+ K+21 +At X-H 
-2, Y + H+3WA(X-H-3, Y+H + 4) = 12 AND J=0 THEN 
X=Z-1:Y=T:B=1:J=1:RETURN 
970 IF A(X-H ,Y+M+1)+A(X-M-1 ,Y + M+2)+A(X-H 
-2,Y+M+3J+A(X-M-3,Y+H+4)=3 AND J=0 THEN 
X=Z-1:Y=T:B=1J J=1:RETURN 

980 IF A£X-M ,Y+H+1)+A ( X-H-1 ,Y + H + 2)+A £ X-K 
-2,Y+H+3)+A£X-M-3,Y+H+4)=12 AND I<3 THEN 
X=Z:Y=T:RETURN 

990 IF A(X-H t Y+H+l)+A(X-H-l,Y+H+2)+A(X-M 
-2, Y + M + 3)+A£X-H-3,Y+M+4J=3 AND I<2 THEN 
X=Z:Y=T:RETURN 
1000 NEXT J= 0 
1010 A£X,Y)=1 

1020 LOCATE 1,2:PR I NT *H«to •n‘X:PEN 6sLO 
CATE 3*X+7,22-3*Y:PR I NT CHR*£ 245):LOCATE 
3*X+8,22-3*Y:PRINT CHR*(246):LOCATE 3*X 
+7,23-3*Y:PR I NT CHR*£ 247):LOCATE 3*X+0,2 
3-3*Y:PR I NT CHR*£ 248):PEN 1:IF L=1 THEN 
1080 

1030 FOR E=1 TO G:IF X=D(E)AND Y=5 THEN 
FOR F=E TO G:D£F)=D£F+1):NEXT:G=G-1 
1040 NEXT 

1050 IF G=0 THEN 1030 
1060 GOTO 90 

1070 R=R+ 1 I 

1080 LOCATE 12,24:PR!NT Ri‘ 

1090 LOCATE 1 , 1-.1NPUT-QUIERH JUttAR OTRA 
PAST I DA £ S/N)“;C4:IF G4=‘S*0R G®="**THEN 
RUN 

1100 IF G*< > ‘N * AND G*<>-n“^M LOCATE 1, 

1: PR I NT SPACE® t 17 1) : GOTO 


~~ 


— 


~ 
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TECLA A TECLA 

DATABASE 


DATABASE es un pequeno programs que 
realiza el trabajo de una base de datos, 
aunque muy limitada y rudimentaria. Permite 
abnacenar 125 fichas en la memoria, verlas, 
editarlas y ordenarlas, ademas de guardar los 
datos en disco y volver a leerlos. 

El programs puede ser util a aquellos que 
deseen una base de datos sin complicaciones 
ni sofisticaciones, pues lo unico que desean 
es tener a mano unos pocos datos como 
pueden ser una agenda de direcciones o de 
telefonos. 

Podemos decir que es un prograina que 
puede servir como herramienta, tanto a 
aquellos que desean guardar unos pocos 
datos sin complicarse mucho la vida como a 
aquellos que deseen construir su propia base 
de datos y no saben por donde empezar a 
programarla. 

Juan Jose Valverde 
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Id REM t w- • * • *****************: 

20 RE* ** AMSTSAD USER ** 

30 R• M *• -** 

40 tEH ** 1988 ** 

-0 EE *************#**x***#* 

60 ’ 

7,| ' 

80 MODE 1 
90 PAPER 3:CLS 

100 PRINT TAB! 16);"DATABASE" 

110 PRINT 

120 PRINT TAB!10);"AHSTRAD USER - 1988“ 


160 PRINT #2 




CPC 


#1 

9,29,5,17: 

PAPER*) 1,2:CLS# 1 

#2 

, 10 

,30,6,18 

*.PAPER#2, 0-.CLS# 

#2, 

' 1. 

Craar 

ichero B 

M2, 

"2. 

Introd. 

reg» stros" 

M2, 

"3. 

Editar 

registro“ 

M2, 

*4. 

Buscar 

registro' 

#2, 

“5. 

Borrar 

registro" 

M2, 

"6. 

Ordenar 

registros" 

M2, 

"7. 

Ver reg 

istros" 

M2, 

H 8. 

Salvar 

fichero " 

M2, 

9. 

Cargar 

Fichero" 

M2, 

" 10 

Final Proceso" 

M2, 

“Regist. usados:"irecX 

M2 , 

"Espacio li 

bre :"; 125-recX 

SWAP 

0,3 


10 

,20 



"El 

'Ji 

opcion 

(1-10)";optX 


180 PRINT #2 


240 PRINT #2, 
250 PRINT 


300 INPUT 
310 IF optX<1 DR optX>10 THEN 290 
320 ON optX GOSUB 340,500,660,810,1020,1 
120, 1320, 1440, 1570, 1730 
330 GOTO 90 
340 PAPER 0:CLS 

350 PRINT TAB! 13);"Crear fichero" 

360 PRINT:INPUT "Esta seguro <S/N)“taa 
370 IF a*="n" OP a*="N" THEN RETURN 
380 IF At- 3 “ OR a*=“S" THEN 400 
390 GOTO 360 V 

400 CLEAR:PRINT ^ 

410 INPUT "Cuantos caepos (1-8) ;field* 

420 IF fio1dX<1 OR fie1dX>8 THEN 410 
430 DIM f i le*(f ield%, 125) 

440 chack=l >Wjr 

450 FOR a=l TO fieldX 
460 PRINT 

470 PRINT ■ Introduzcj^l 
400 INPUT flle*( a 
490 NEXT a:GOTO 3: 

500 PAPER 0: CLS : I F htfckOl THEN RETURN 
510 PRINT TAB( 13) ; "^troduzca reglstro" 
520 PRINT 

530 WHILE count< 126 
540 PRINT 

550 PRINT “registro "icount 
560 FOR b=l TO field* 

570 PRINT fi1e*!b,0); • : " ; 

580 INPUT fil@*!b,count ) 

590 NEXT b 

600 count=count+1:racX=recX+ 1 

610 INPUT "(C)ontinuar a (H)enu";nc* 

620 IF ■c*="a" OF *c*="H" THEN RETURN 
630 IF bc*=“c b OR bc*= 'C" THEN 650 




64$ COTtl 610 
50 PRINT:WEND:RETURN 
660 PAPER 0: CLS: IF checkOl THEN RETURN 
670 PRINT TAB! 13);“Editar registro" 

.80 PRINT 

690 INPUT "Nuiaro de registro a editar " 
inoX 

700 IP noX< 1 OR noX>recX THEN 690 
710 INPUT Caepo a editar *;fi* 

720 FOR c=l TO fieldX 

730 IF file*Cc,0)=fi* THEN 750 

740 NEXT:RETURN 

750 PRINT 'registro ";noX 

760 FOR z 1 TO field* 

770 PRINT file*(z,0)*;file*( 2 ,noX) 

780 NEXT 

790 INPUT “La infornacion corregida as “ 
;fi1 a*(c,no*) 

800 RETURN 

810 PAPER 0: CLS: I F checkOl THEN RETURN 
820 PRINT TAB(12);'Busqueda de regiatros 
830 PRINT 

840 INPUT "Caepo da buaqueda ";fi* 

850 FOR f=l TO fieldX 

860 IF filentf,0)=f»* THEN 880 

870 NEXT f:RETURN 

880 INPUT "Dato a buscar ";se* 

890 PR I NT:PR I NT ’Buscando. 

900 FOR g^l TO rac* 

910 IF f»le*(f,g)=se* THEN 960 
920 NEXT g 

930 PRINT 'Pulse espacio parea seguir" 
940 a*= INKEY*:IF “ THEN RETURN 

950 GOTO 940 

: I NT "registro ";g 
)R h-1 TO fieldX 
’-RINT f 1 1 e*(h,0) “;file*(h,g) 

NEXT h 

PRINT STRING*(40,") 

1010 GOTO 920 

1020 PAPER 0:CLS:IF checkOl THEN RETURN 
1030 PRINT TAB(13)i'Borrar reglstro" 

1040 PRINT 

1050 INPUT "Nuiero de registro a borrar 
" ;delX 

1060 IF delXCl OR delX>rec* THEN 1050 
1070 FOR e=delX TO recX-1 
1080 FOR n-1 TO fieldX 

1030 file*(n,*)=flle*(n,*+ 1 ) 

1 100 NEXT n:NEXT a 

1110 count=count- 1 :rec%=rec%-1:RETURN 
1120 PAPER 0:CLS: IF checkOl THEN RETURN 
1130 PRINT TABt 13); ‘Ordenar registros“:P 
FINT 

1140 INPUT "Canpo de ordanacion "'.fi* 
1150 FOR p=l TO fieldX 
1160 IF file»(p,0)=fi* THEN 1180 
1170 NEXT p:RETURN 

1180 PRINT : PRI NT "Ordenando." 

1190 FOR r=l TO recX-1 
1200 FOR S—1 TO 20 

1210 IF LEFT*!fili>lp,r).3)>LEFT*(fi \d * t 
p,r+ 1) ,s) THEN 1260 
1220 NEXT s 
1230 NEXT r 


1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

16 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 


IF zz-1 THEN zz=0:GOTO 1190 
RETURN 

FOR t=l TO field* 

3t*=fi1e$(t,r) 

file*(t,r)=file*<t,r+!) 

file*!t,r+l)=stl 
NEXT t 

zz=1:GOTO 1230 

PAPER 0 ;CLS: IF checkOl THEN RETURN 
PRINT TAB!14);"Ver ragistros“ 

PRINT 

FOR j=l TO rec* 

PRINT “registro ";j 

FOR k=1 TO fieldX 

PRINT f lle*!k,0); M :“;f1le*(k,j) 

NEXT k 

PRINT STRING*(40,“-" ) 
a* = INKEY* 

IF a*0 H " THEN 1410 ELSE NEXT j 
RETURN 

PAPER 0:CLS: IF checkOl THEN RETURN 
PRINT TAB!13);"Salvar fichero" 

PRINT 

INPUT "Noebre del fxchero 
OPENOUT fil* 

PRINT M9,recX,fieldX, 

FOR v=l TO fieldX 
PRINT #3,fi1e* C v,0) 

FOR u=l TO recX 
PRINT #9,file*! 

NEXT u:NEXT 
CLOSEOUT 


Cargar fichero" 


INi'TfT Wloebre del fichare fi1 * 
OPEN t N f i 1* 

INPU.T W9,recX,fi*1dX,count 
DIM f i le*(field*, 125) 

FOR xsl TO fieldX 
INPUT #9,fi1e*(x,0) 

FOR y=l TO recX 
INPUT #9,file*(x,y) 

NEXT y:NEXT x 
CLOSE IN 
check=1 
GOTO 330 
END:CLS 
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SOFTWARE MICROBYTE - JUEGOS 


LO UNICO 
DIFfCIL 

DE ENTENDER 
DE NUESTROS 
PROGRAMAS, 
ES LO INCREIBLE 
DE SUS PRECIOS 


LA ISLA DEL TES0R0 
PERRY MASON 
9 PRINCIPES EN AMBER 
DRAG0NW0RLD 
CYRUS I! CHESS 
SUMMER GAMES II 
WINTER GAMES 
GOLF (MEAN 18 GOLF) 

PUSTOPII 

SNOOKER (ALEX HIGGINS SNOOKER) 
EL ENIGMA DE ACEPS 
GAMMA GAMES 
FftRCHPLAY (Parchis) 

FAHRENHEIT 451 
CITA CON RAMA 


3.500 Ptas. i.v.a 
















TECLA A TECLA 


Primeros 

numeros 


Ya nadie duda de que la informatics puede ser una heraunienta muy util en 

la edticacidn de I os ninos. 

Con este sencillo programa podenws ayudar al proceso de aprendi/ajc de 
los mas pequenos de la casa, a! niismo tiempo que estos se divierten con el 

ordenador. 

Se trata de un juego asociativo en el que el nitio debera averiguar que 
numero le corresponde a la figura que aparece en la dcrecha de la pantalla 
viendo la tahla completa de las figuras en la parte i/quierda. En dos 
columnas se van marcando los fallos y los aciertos que se cometan y el 
programa dejara de hacer preguntas cuando una de las columnas este llena. 


Juan Jose Valverde 





















390 SYMBOL 
D8,8.E0 
400 SYMBOL 

6.8. A0 

4 10 SYMBOL 
5, 5 

420 SYMBOL 

18.7 

430 SYMBOL 
8.E© 

440 SYMBOL 

E, 8.7D 

450 SYMBOL 
C , 8.PS 

460 SYMBOL 
IF,8.6 

470 SYHBQL 
C8,8.70 
480 SYMBOL 
6 , 8.86 

430 SYMBOL 

9.8. F 1 

500 SYMBOL 

18.8.7 

510 SYMBOL 


62 TO 574 

790 PLOT x 1, y2,3: PLOT x 1, y2IP W> 
49 THEN 1070 ELSE 550 

800 AA*=CHR*( 150) tST8ING^^^^)tCHRS< 15 
810 BB*=CHR*t 156 ) tSTS TUG* ( ? ,. 92 ) + C H R* ( 1^7, 


*.**************♦#* 
** AMSTRAD USER ** 


820 CC*=CHR*( 153]^B^H!T*12, 154 > + CJ^^K 

830 DD*=STRINGJ^^^^HR*( 10) jgk 

040 A*=CHR*( U»8)4$Br* 1 159) tDD|jtqH~ F( 160) 

fCHRxien 

850 B»=CHR*( l#'tCRR$( 163 HR* ( 164) 

tCHR*< 

860 C»jCHR»< 

+ CHRjA-l®§7 

870 Dtaff^P# ( 

+ , H 1^^721 

^^■r*=CHR*( 
ten's* ( 176) 

KO F*=CHR*( 
tC HR*1 180)^| 

900 G*=ciyfl 
+CHR*( 1^4) 

910 H 4. sCHR > 
tCHRtt laprf 
920 I*=CTR*t 
tCHR* t 192) 

930 J*=CHRi( 
tCHR* ( 196) 

340 PEN 1 : RESTORE 100£J>OR C=1 TO 10:R2A 
D X , Y : LOCATE X.J.PSlSTV AA * 

950 LOCATE X,Yt1:P V NT BB*:LOCATE X,Y+2: 
PRINT BB* I ■ 

360 LOCATE A , Yt i; PR I NT CC*:NEXT 

970 PFN j LOCATE 3,2:PRINT A*:LOCATE 11, 

2:PR I NT BS:LOCATE 19,2:PRINT C* 

980 .OCATE 3,9: PR I NT D* : LOCATE U,9:PRIN 
T E* .'LOCATE 19,9:PRINT F* 

99g> LOCATE 3,16:PRINT G*: LOCATE U,16:PR 
NT H*:LOCATE 19,16:PRINT I* 

1000 DATA 2,1,2,8,10,1,2,15,18,1,10,8,10 
# Id, 18,8, 10, 15,26,8 

^010 TAG:PLOT 42,320,2:PR I NT*7 8 


SYMBOL AFTER 149 

SYMBOL 150,a.P,8.30,8.4F,B.5F,8.B8,8.B0,8.B0 


100 SYMBOL 
1 10 SYMBOL 
8.D 

120 SYMBOL 

30.8. F 

130 SYMBOL 
140 SYMBOL 
F0 

150 SYMBOL 
B0, 8.B0 
160 SYMBOL 
170 SYMBOL 
80,8.80 
180 SYMBOL 
190 SYMBOL 

80.8. FF 
200 SYMBOL 
210 SYMBOL 
, 8.80 

220 SYMBOL 
230 SYHBOL 
18,7 

240 SYMBOL 
250 SYMBOL 
,8.80 

260 SYMBOL 
&D 

270 SYMBOL 
8.E0 

280 SYHBOL 
, 8.D5 

290 SYMBOL 
AB, 8.55 
300 SYMBOL 
1A, 7 

31© SYHBOL 
BB, &.E0 
320 SYMBOL 
, 8.8C 

330 SYMBOL 
, 8.31 

340 SYHBOL 
18,7 

350 SYHBOL 


i*tCHR*C 164) 


7)trHR*t 178)+DD»+CH^j*S0 


■f)+ CHR*( 1821+DD* 


185 ) tCHR* ( 186 )t] 


520 HODE 1 :FOR X = 0 TO 3:INK X,,0:NEXT:BO 
RDER 20 * 

530 GOSUB 800:R=0iW=0:yU9. J -y2=98: WINDOM 
#3,27,20,9, 10 JrjPy 

540 INK 0,20: INK 1,6: INK 3,0:BO 

RDER 20:PEN#3,1 * V 

550 CLS#3 : FOR n=l TC’ 9 : nVl NT ( ( RND* ( n ) ) + 1 
):NEXT:ON m GOTO 67®, SB®, 690,700,710,720 
,730,740,750 

560 k*-INKEY*: IF k^* " THEN 560 
570 ON INSTRt * 123456789",k*) GOTO 580,59 
0,600,610, $2®, 630,640,650,660-.GOTO 550 
580 IF THEN GOTO 760 ELSE GOTO 780 

590 IF m-H THEN GOTO 760 ELSE GOTO 780 

600 IF b=9_ THEN GOTO 760 ELSE GOTO 780 

610 IP »=4 THEN GOTO 760 ELSE GOTO 780 

G2gr IF 'U:5 THEN GOTO 760 ELSE GOTO 780 

6*0 IF n-G THEN GOTO 760 ELSE GOTO 78® J 

640 Wv ■= 1 THEN GOTO 760 ELSE GOTO 78®/ • 

65® IF m-2 THEN GOTO 760 ELSE GOTO 7$© ■ 

P^0 IF m-3 THEN GOTO 760 ELSE GOT" 700 

670 PRINT#3,A*i : GOTO 560 
680 PRINT»3,B*5:COTO 560 
690 PRINT«3,C*; :GOTO 560 
700 PRINTA3, D*J :GOTO 560 
710 PRI NT#3, E* ; : GOTO 560 
720 PRI NTA3, F* GOTO 560 <*■ 

730 PRINTtt3,G*i :GOTO 560" 

740 PR I NT#3, HS ; : GOTQ^^^r 
750 PR INTK3, I*; :GOI 
760 SOUND 2, 125, 

22 TO 534 
770 PLOT xl 
49 THEN 109 
780 SOUND A 


189) tCHR*(1 


tCHR*(191) 


DD*+CHR*(195) 


1020 PLOT 42,208:PRINT"4 


1030 PLOT 42,94:PR I NT “ 1 2 3* 

5iTAGOFF 

1040 PLOT 560,100,1sDRAM 56®,302:DRAH 57 
6,302:DRAW 576,100:DRAW 560,100 
1050 PLOT 520,100:DRAM 520,302iDRAW 536, 
302:DRAW 536,100:DSAW 520,100 
1060 RETURN 

1070 FOR ad = 100 TO 1000 STEP 10:SOUND 3 
,ad,6:NEXT 
1080 GOTO 520 

1090 FOR ad= 1000 TO 100 STEP-1®:SOUND 3 
,a d,6:NEXT 
1 100 GOTO 520 


360 SYHBOL 
, fUFF 

37© SYMBOL 
F9, 8.F9 
380 SYHBOL 
IF, 7 


IT x 1 , y 112: NEXT : IF R> 





1 PP | if 5 ] ] 

P' ji 
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Lucha por tu planeta, conviertete en los 
centuriones de la salvacion con el juego 
CENTURIONS. 



Estamos en la fase robot. 


Recogida la Have hay que encontrar que puerta abre 


a BCD 


E L doctor Terror ha 
creado una sus- 
tancia que reali- 
za la fusion nuclear, y al 
muy bruto no se le ha 
ocurrido otra cosa que ex- 


CiMTUBlONS 


o ME'JOB: Hay que es- 

ar fijandose en todos los d - 
;alles. 


PEOR: Nos dan poca 

frgia para tanto traba]Q- __ 


perimentarlo dentro de un 
edificio con el objeto de 
destruir el planeta. Sin 
embargo, si nosotros, los 
centuriones galacticos, 
logramos salir con vida de 
la edificacion, se deten- 
dra el proceso y se salva- 
ra la humanidad. El com- 
plejo esta compuesto por 
tres bloques llenos de 
recept&culos cerrados 
por distintos tipos de Ha¬ 
ves. Tenemos que ir en- 
contrimdolas y abriendo 


las puertas, pero, ade- 
rrtas, hay que hallar las 
seis superllaves que nos 
permiten salir del bloque 
e ir al siguiente. Cuando 
comenzamos somos un 
androide de poco valor lo- 
gistico, existen zonas en 
donde nos convertimos 
en centuriones de tierra, 
mar o aire, ya que cada 
resorte de abertura esta 
situado en el mar, en el 
vacio o en la hierba. Cada 
tipo de centurion solo 
puede acceder a la zona 
que le corresponde; si se 
mete en otra perdera mu 
cha energia y moriran el y 
sus companeros. De for 
ma que cada vez que lle- 
guemos a un lugar no ac- 
cesible por nuestra condi- 
cion, habr8 que buscar el 
area de cambio de centu¬ 
rion y tomar la personali- 
dad mas adecuada. Si el 
laberinto es dificil (os re- 
comendamos iros hacien- 
do un mapa), todavia se 
pone peor por la clase de 
enemigos que ha enviado 
el doctor; sus disparos no 
nos matan pero nos debi- 
li tan. So laments Mister 
Terror nos puede volver a 
convertir en androides, la 
solucion es cotter hacia la 
zona de conversion. 
jOjo!, que aunque sea- 
mos superguerreros solo 
tenemos una vida, mueho 
camtno que recorrer y 
999 puntos de energia. 
Podemos empezar por el 
edificio que- queramos; 
por supuesto, el grado de 
dificultad va en conso- 
nancia con el orden que 
nos muestran de elec- 
cion. Una cosa muy bue- 
na es que se puede jugar 
con un amigo, formando 
un equipo, con lo cual se 


tienen mas probabilida- 
des de salir airoso. 

Los graficos son bas- 
tante originates, de tipo 
laberintico, con buen co- 
lorido. una excelente mo- 
vilidad de los personajes 
y un scroll muy suave. 
Cada bloque esta com¬ 
puesto por bastantes 
pantallas. gran cantidad 
de adversaries y muchos 
tipos de Haves. En la par¬ 
te inferior aparece la pun- 
tuacion, la energia y la 
clase de clave de abertu¬ 
ra que lleva cada jugador 
en cada momento. El so- 
nido es agradable tanto 
en su parte melodica 
como en los efectos so- 
noros de la accion. Este 
software ha sido creado 
por la casa REAKTOR y 
los distribuye a nivel na- 
eional la compania DRO 
SOFT. Es un juego muy 
bueno, con un alto nivel 
de adiccion y que pone a 
prueba la memoria foto- 
grafica de quien lo juega. 

Isabel Marfa Benitez 


CREADO POR: REAK¬ 
TOR. 

DISTRIBUIDO POR: 
DRO SOFT. Francisco 
Remiro, 5 y 7. 28028 Ma¬ 
drid. 



ADICCION 

GRAFiCOS sonIuo accion 


























































TAPCOUf i 


COMPACT DISC PLAYER 


COMPUTE p.v*, 


digital sound 

... 


JTOMATld TOf- 


MCD-7 Radio-Stereo portdtil con Compact-Di 


i r 




Oye, ponemos en tus manos un bombazo: el MCD-7 de AMSTRAD. 
Lleva todo. fncluido Compact-Disc, y no ocupa casi nada. 

Suena a 10 grande, pero tiene un precio que te sonara pequeno. 

Esta temporada, seguro que se va a llevar. (Llevatelo 
tu el prirnero! • Radio Stereo 3 bandas. 

• Amplificador-Ecualizador de 5 bandas. • Dobie cassette. 

• Compact-Disc. • 2 pantallas digitales (2 vias), separables. 


\W 


ovo^ 


% 



%G^ 


• Alimentacion pilas o red. 


AH ORA 


3m 


tOMPLETA EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIANOSLO A AMSTRAD USER. 

Ref. |]7 



















| A VUELTA DE CORREO 
| OS ENVIAREMOS LAS 
j CLAUSULAS GENERA- 
LES DE U VENTA A 
PIAZOS PARA SU FIR- 
1 MA V ENVIO (*) A 
I MAPFRE FINANZAS. 


Li 


0 INMIDIATO 


FINANZAS 


REQUISITOS PARA ACOGERSE A LA VENTA APLAZADA 


DATOS DEL SOLICITANTE 

Apellidos y nombre .. 

Estado Civil .D N I .... .Edad . 

Domiciilo actual: Caile o plaza . 

N.° . Piso. Localidad. 

Provincia . .D.P.Tel 

DATOS PARA EL DOMICILIO DE PAGO: 

Clave Banco . Clave Ag .Cta. Cte. 

Nombre del 8co. o Caia . 

Domiciilo .. 

Municipio Banco .Cddigo Postal 

ACTIVIDAD LABORAL DEL TITULAR: 

Nombre empresa. .. 

Direccibrt .. 

Tel AntigQedad. 

Act vidad (AutPnomoa) .Antiguedad . 

C.l F N 0 Direccidn . 

Tei 

Recorta y envia estecupon a Edimlcro. 

Avda. del MedlterrOneo, 9, 1.° B. 28007 Madrid 
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PROYECTO DE 
SEGUNDO JOYSTICK 


Caja 
mecanizada. 

P ORQUE la palabra «joystick» 
viene a ser algo asi como 
«palanca para jugar» y 
nuestro proyecto servira, una vez 
realizado, para jugar tambien, pero 
no tendra nada, lo que se dice 
nada, de «palanca». La misma 
idea, pero con botones, con pulsa- 
dores, y por ello le hemos bautiza- 
do con el pintoresco y carinoso 
nombre de «Joyston». Cumplira las 
mismas funciones que un joystick y 
bastantes mas con las mejoras que 
le iremos introduciendo en un futu¬ 
re poco lejano. 

El resultado podra usarse por 
aquellos que no tengan joystick, 
pero esta pensado basicamente 
para los que, teniendolo, quieren 
otro con la sana finalidad de orga- 
nizar apasionantes partidas a los 
mas variados juegos con un ami- 
guete e incluso, caso extremo de- 
sesperado, con un familiar. Utilizar 
simultaneamente el joystick y el 
«Joyston» precisa de una conexion 
especial de la que nos ocuparemos 
en el taller del prbximo mes. Hasta 
ese momenta tendreis tiempo para 
construirlo y familiarizaros con el, 
ambas cosas nada dificiles. Si os 
parece pasamos a la explicactan de 
los detalles, entre los que esta... 


Tener lo que hace 
falta tener 

Es decir, un soldador, estano, pe- 
gamento de contacto, alicates de 
corte o tijeras, algo que nos sirva 
para perforar pldstico, una caja de 
idem, cinco pulsadores que no que- 
den enclavados, un conector hem- 
bra de joystick, cable de seis con 
ductores y una abundante dosis de 
buen humor. Este ultimo compo- 
nente, el buen humor, no es esen 
cial para el fin que nos propone 
mos, pero siempre viene bien te- 
nerlo a mano. Como los del taller 
somos seres con mucha fe, supo 
nemos que el asunto de las solda- 
duras esta mas que resuelto, asi 
que pasemos a detallar las partes 
del «Joyston». empezando por... 

La caja 

Que tiene que ser de plastico por 
aquello de que nos sera mas facil 
de perforar y trabajar. La nuestra la 
compramos en una tienda de com- 
ponentes electronicos, mide cator- 
ce (14) centimetros de largo por 
nueve (9) de ancho y tres (3) de alto 
y costo mil doscientos reales, que 
al cambio actual son exactamente 
trescientas pesetas. Ni las medidas 
son criticas, ni el material ni la for¬ 
ma, asf que antes de comprarla dad 
un vistazo por cajones y casas de 
amigos por si aparece alguna que 
os pueda servir. En una de las ta- 
pas iran colocados... 

Los pulsadores 

Para ser pulsados, que es lo 
suyo. Cuatro en la tapa y otro, que 



sera un disparador, en un lateral. 
Este lateral es de libre election del 
usuario por aquello de la zurdez y 
cosas asi. Lo ideal es que sean 
grandes y baratos. lo cual no es 
nada del otro mundo, ya que cues- 
tan entre cincuenta (50) y cien (100) 
pesetas. Van a soportar poca 
corriente, asf que pueden ser con 
resorte de goma o metalico, da lo 
mismo. Se hace saber que los de 
goma son mas baratos. Hay colo¬ 
res variados y aqui juega mucho el 
gusto de cada uno. A los termina¬ 
tes de cada pulsador ira... 


El cable 


Que tampoco es un cable, sino 
una «manguera», que asi se pide, 
de seis conductores. Cuanto me- 
nos grueso sea, mejor, pues gana- 
remos en flexibilidad y comodidad 
de manejo. Bastara con metro o 
metro y medio, tambien a gusto del 
consumidor. Comprad algo mas 
para utilizar parte de lo que sobre 
en conexiones internas y guardad 
el resto. que nunca vendra mal te- 
nerlo. Dado su precio, treinta (30) 
pesetas/metro, no os arruinareis. 
Un extremo se conectara, como de- 
ciamos, a los pulsadores y el otro 
a... 


El conector 


De joystick, aunque comercial- 
mente se pide como un «D-9», co¬ 
nector tipo «D» con nueve (9) pi¬ 
nes. Concretar en la tienda que es 
para el cable, de los denominados 
«aereos». Ni que decir tiene que 
debe ser desmontable, pues de lo 
contrario nos daria igual comprar 
un «D-9» que un kilo de salmone- 
tes; ninguna de las cosas podria- 
mos usarlas en nuestro proyecto 
con un minimo de seriedad, con la 
desventaja de que los salmonetes 
nos saldrian mas caros. 
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mento de la construction no hay 
que establecer codigo de colores, 
es indiferente cual soldeis a cada 
uno de los pines. Lo que no es in¬ 
diferente, ni mucho menos, es en 
que pines hay que soldar los ca¬ 


nulcra, como caracteriza a todo ex- 
perimentador que se precie, y tras 
haber comprobado que ningun ca¬ 
ble toca con otro, apuntamos los 
colores de cada cable y el numero 
de pin al que ha quedado conecta- 



Detalle del conector abierto. 


I 


Iniciamos la cuenta 
atras 

Lo cual presupone un analisis 
tranquilo de que tenemos todo lo 
necesario, de que estamos bien 
instalados y de que disponemos de 
tiempo suficiente, al menos para la 
primera operacion, que es... 


Mecanizar la caja 

Comprendo que dicho asi suena 
a cosa tremenda, pero en realidad 
es prepararla para colocar los pul - 
sadores y el cable. Una vez decidi 
das las posiciones mas comodas 
de los botones teneis que marear- 
las con rotulador en la tapa y per- 
forar; eliminar el plastico de esos lu- 
gares. No olvideis un agujero para 
que entre la manguera en la caja, 
El aspecto practice de como hacer- 
los ya depende de la dureza del 
material y de las herramientas que 
teng&is. Nosotros primero hicimos 
un orificio pequeho en cada punto 
y los fuimos agrandando con cuchi- 
lla y lima hasta que los pulsadores 
encajaron justamente. Se colocan y 
cuando esteis convencidos, y bien 
convencidos, de que todo esta 
bien. los fijais con algun pegamen- 
to para plastico o de esos atomicos 
que hay ahora que sujetan en de- 
cimas de segundo. Precaution en 
el manejo de estos ultimos, por fa¬ 
vor. Las conexiones de los cables 
de la manguera con los terminales 
de los pulsadores las dejamos para 
luego, ahora vamos con... 

Las soldaduras en el 
conector 

Quiza la parte mas delicada de 
todo el proyecto, por desarrollarse 
en un espacio bastante reducido. 
Los pines estan numerados, asi 
que no deberiamos tener ninguna 
dificuldad para localizarlos. En el hi- 
potetico caso de que no fuera o fue- 
se asi, uno de los dibujos que ha 
realizado la section seis de nues- 
tro departamento de diseno aclara- 
ra cualquier duda. Los cables de la 
manguera son de colores, de los 
mismos colores que se visten las 
floras en la primavera. En este mo- 


bles. Prestad atencion. que esto 


Porque de ello depende que 
vuestro «Joyston» funcione como 
mandan los canones, que mandan 
que funcione de maravilla. Los ca¬ 
bles iran soldados a los pines nu¬ 
merados con el uno (1), dos (2), 
tres (3), cuatro (4), cinco (5), seis 
(6) y ocho (8). Efectivamente, nos 
hemos saltado el siete (7) y no he 
mos llegado al nueve (9). Realiza- 
das las soldaduras de manera asaz 


do. Algo asi como «Rojo al uno», 
«Blanco al siete», etcetera. La pe- 
quena caja que protege a la placa 
de los pines aun no vamos a cerrar- 
la por si nos asalta la malevola 
duda en algun momento. Cogemos 
el otro extreme de la manguera y 
pasamos a... 


Que tambien es una operacion 
para realizarla con sumo cuidado. 
Meted la manguera por su orificio, 


es... 

Muy importante 


Soldar los 
pulsadores 
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haced un nudo en el interior para 
evitar que con un tiron sufran las 
soldaduras, y cada cable a su pun 
to, al terminal que le corresponda. 
Prestad un poco de atencion al otro 
dibujo, realizado esta vez por la 
seccion once de nuestro departa- 
mento de diseiio, y vereis que son 
varias las cosas a tener en cuenta. 
El «Joyston» esta vista por dentro. 
con lo cual el boton de la derecha 
queda al lado opuesto y lo mismo 
sucede con el izquierdo. El nume- 
rito que aparece en cada uno de los 
cables corresponde al numero del 
pin en el que debe estar soldado en 
la parte del conector, al otro extre¬ 
me de la manguera. Para los que 
comienzan a rascarse la cabeza y 
verlo todo contuso, adoptemos una 
norma sencillisima: cada cable que- 
darb bautizado con el numero del 
pin del conector al que ha sido sol- 
dado. El cable que se ha soldado 
al pin cinco pasa a llamarse «cable 


<<Joyston», envidia de propios y aje- 
nos, obra personalizada que en- 
cumbra la habilidad del ser huma- 
no a las mas altas cotas de la ra- 
cionalidad y bandera ante el resto 


momenta, pero si teneis algun pro- 
blema escribidnos a la redaccion de 
esta revista ponfendo en el sobre 
«Correo del taller». Las cartas que 
no lo indiquen tambien nos llega- 



Joyston abierto. 


5», y as! con todos. Segun esto, el 
«cable 1» ira al pulsador de arriba, 
el «cable 2» al de abajo, el «cable 
3» al de la izquierda (ojo con con- 
fundirse, que desde dentro de la 
caja estarb en el otro lado...), el 
«cable 4» al de la derecha, el "ca¬ 
ble 6» al disparador y el <<cable 8», 
el comun, a los lerminales libres de 
todos los pulsadores. Si ya habbis 
hecho las soldaduras... 


Estamos terminando 

Pero antes de cerrar la caja y 
montar el conector debemos revi- 
sarlo todo cuidadosamente. S6lo 
cuando estemos seguros cerrare- 
mos y probaremos el flamante 



Joyston terminado. 


del mundo de la capacidad de los 
espanoles. Aquf tendrfan que sonar 
dos mil fanfarrias y quince mil vio 
lines en una marcha triunfal, pero 
nos podemos conformar con poner 
la radio, a ser posible Radio Tres el 
domingo a las 13.15. Ahora si que 
si, bste es el... 


Punto final 


rbn, pero mucho mas tarde. Insisti- 
mos en que los companeros de la 
redaccibn no saben nada del Taller, 
asi que no les martiriceis con tele- 
fonazos y consultas que no pueden 
solucionar. En la prbxima entrega 
haremos un conector especial para 
usar un joystick y el «Joyston» a la 
vez. Que ustedes construyan bien 
y disfruten mejor. 


Nuestro «Joyston», el de las fo- 
tos, funcionb bien desde el primer 


Manuel Ballestero y Mariano 
Benito 
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Pantalla de carga. 




Pantalla de carga. 


E mpezaremos 

por uno muy di- 
vertido, SUPER 
ROBIN HOOD 
mediante el cual nos con- 
vertiremos en ese heroe 


que manejaba el arco 
como nadie y que se en 
frentaba a todos con su 
singular valentia. En esta 
ocasion Robin no librara 
su lucha en el bosque, 


Bajo este sugerente tftulo, 
SERMA nos ofrece seis 
juegos creados por CODE 
MASTER, que cubren un 
amplio espectro, desde 
a venturas hast a deport es, 
y en donde cada miembro 
de la familia encontrara el 
mas adecuado a su gusto. 


sino en el famoso castillo 
de Nottingham a donde 
ha sido conducida su no- 
via, Marian, para que 61 
acuda en su ayuda y asi 
poder matarle. Esta lobre- 
ga morada esta plagada 
de peligros, unos huma- 
nos. como los arqueros y 
los caballeros; otros del 
reino animal, compuesto 
por asquerosas tarantu¬ 
las, lagartos venenosos y 
demas bichejos, y otros 
son ingenios destructives 
como el fuego rodante. 
Para colmo, el arquitecto 
que la diseno tenia la 
mente un poco retorcida, 
pues todo el castillo es 
casi un laberinto de es- 
tancias, escaleras, as- 
censores, plataformas 
magicas y otras sorpre- 
sas no muy agradables 
en algunas ocasiones. 
Tendremos que recorrer 
Nottingham buscando a 
Marian y, cada vez que 
encontremos y cojamos 
un corazon, la oiremos 
chillar pidiendo auxilio. 
Para conseguir nuestro 
fin contamos con una sola 
vida, compuesta por un 
99 por 100 de salud, las 
caidas, los encontrona- 
zos y demas desventuras 
nos hardn ir perdiendola, 
sin embargo podemos re- 
eobrarnos cogiendo las 


monedas rojas que est6n 
distribuidas por el castillo. 
Para subir de un sitio a 
otro, a veces, es necesa- 
rio usar el ascensor. este 
siempre esta parado y 
solo se pone en marcha 
cogiendo la Have adecua- 
da, que puede ser que 
este en el sitio menos 
adecuado y bastante le- 
los. Los graficos estan 
bien, el diseno es detallis- 
ta, pudiendose cambiar 
los colores, constan de 
muchas pantallas y Robin 
es tan agil como el heroe 
de la novela. En la parte 
inferior se muestra la in- 
formacion, el porcentaje 
de salud y la puntuacion. 
El sonido es realmente 
bueno, pues, aunque ca- 
rece de efectos sonoros, 
tiene una musica agrada- 
ble y, lo m6s original, fra- 
ses habladas en ingl6s 
con una voz bastante Cla¬ 
ra y facilmente ineligible 
por quien conozca el idio- 
ma. ROBIN HOOD resul¬ 
ts un juego muy simpa- 
tico. 

Del mismo tipo de jue¬ 
go es GHOST HUN¬ 
TERS. en el que tenemos 
que penetrar en «la man- 
si6n de las pesadillas>\ 
nombre muy apropiado 
para una casa de terror. 
El fin de entrar alii es res- 
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catar a nuestro hermano 
que ha sido raptado por 
las anirnas del mas alia. 
En el recorrido nos en- 
frentaremos a un porron 
de seres que ponen los 
pelos de punta, los hay de 
dos tipos, los que moran 
permanentemente en la 
mansion y los visitantes 
esporadicos, los primeros 
son duros de pelar. los 
otros desaparecen dispa- 
randoles con la «mira an- 
tiespectros». Aqui se en- 
cuentran reunidos, entre 
otros rnuchos famosos, 
Oracula el chupoptero 
sangulneo, la calavera gi- 
game, el esqueleto hue- 
sudo y el tantasma saba- 
nero. Por supuesto, cada 
vez que nos topemos con 
uno de ellos pasaremos 
tanto rniedo nos lo indica 
un termometro del terror 
que se debilitara nuestro 
organismo; cuando la 
energia quede a cero po- 
demos dar por perdida 
nuestra alma. Existen ob- 
jetos diseminados por los 
recintos, algunos diflcil- 
mente accesibles, que 
nos pueden ser muy be- 
neficiosos y, por cierto, 
las ararias no son perjudi- 
ciales, al contrario. su- 
biendonos a sus lomos 
podremos trepar a sitios 
vedados a nuestra agili- 
dad fisica. Los graficos 
son pequenitos, un poco 
pobres en cuanto a dise- 
ho y color. La movilidad 
del personaje es buena, 
excepto cuando estas 
disparando, pues, al mo¬ 
ver el joystick, lo que se 
mueve es la «mira anties- 
pectros». En el lateral iz- 
quierdo de la pantalla 
aparece la puntuacion y 
el termometro del terror, y 
en la zona inferior una 
banda de nivel de ener¬ 
gia. Es un juego dificil y 
sin muchas pretensiones. 

En la modalidad de vo¬ 
lar y matar marcianitos te- 
nemos TERRA COGNI- 
TA. Se supone que esta- 
mos en un planeta adver¬ 
se del que tenemos que 
huir nuestra meta es lie- 
gar, con vida, a la ultima 



pantalla, en donde nos 
aguarda la nave nodriza 
que nos recogera. Nues¬ 
tro periplo lo realizamos a 
bordo de una especie de 
avion, continuamente es- 
taremos en vuelo, procu- 
rando esquivar las cons- 
trucciones y sobrevolar 
las zonas que nos son fa- 
vorables. La vision que 
tenemos es la de un pa- 
jaro, la tierra estci plaga- 
da de cuadrados diferen- 
tes y cada uno quiere 
decir una cosa, los que 
tienen una «l» nos sumi- 
nistran vidas extras (que 
falta nos hace pues em- 
pezamos con solo dos), y 
los que llevan una «f» 
cargan nuestro aparato 
de combustible, Otros 
cuadrados nos dan mu- 
chos puntos, pero estan 
mal situados y hay que te- 
ner cuidado para salir de 
ellos; otros nos hacen 
aminorar la marcha de 
forma alarmante y, quiza, 
los peores son los que 
nos meten en un tunel del 
tiempo y nos hacen volver 
a las primeras pantallas. 
Ademas de tener que es- 
tar pendientes de las 
construcciones, hay que 
ir derribando artefactos 
voladores y cuidando el 
recorrido que vamos ha- 
ciendo; dependiendo de 
la zona en que nos meta- 
mos podemos no tener 
escapatoria. Para llegar a 
la nave nodriza lo tene¬ 
mos un poco crudo. pues 
existen cien pantallas y 
atravesarlas todas es una 
odisea. Los graficos son 
de diseno muy simple, 
nuestro avion es una cruz 
que vuela, aunque, eso 
si, responde muy bien a 
los mandos. El conjunto 
tiene un colorido agrada- 
ble y el laberinto esta es- 
tudiado para hacer que el 
juego sea dificil. La pan 
talla de accion es bastan- 
te pequeha, tiene un 
scroll suave y en la parte 
inferior nos muestra la 
puntuacion y el numero 
de vidas que nos quedan. 
En cuanto al somdo es 
mejor bajarlo, los efectos 





Pantalla de carga. 


Pantalla de carga. 


Pantalla de espera. 


sonoros del motor de la 
nave son unas chicharras 
estridentes, y si a eso 
ahadimos los de los dis- 
paros, podemos salir con 
un buen dolor de cabeza. 
El juego no esta mal, es 
de los tipicos que ponen 
a prueba los reflejos. 

Para los amantes de la 
velocidad viene el 
GRAND PRIX, que pre- 
teride ser un simulador de 
formula 1. Es un juego 
disenado para poder ju- 
gar una o dos personas 


contra el coche del orde- 
nador. Si queremos ganar 
el gran premio tenemos 
que participar en catorce 
carreras de circuitos dife- 
rentes y quedar el prime- 
ro en la mayori'a. En cada 
competicion tienes que 
completar tres vueltas 
completas en el tiempo 
estipulado y, si puedes, ir 
recogiendo las herra- 
mientas esparcidas pot la 
carretera. La salida se da 
a viva voz, por el sistema 
de cuenta atras y con se- 
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m&foro. Ya te daras cuen- 
ta que el bolido del orde 
nador nunca tiene prisa 
por salir. aunque siempre 
consigue llegar el prime- 
ro. A diferencia de las 
carreras autenticas, aqul 
puedes irte a pasiar al 
verde, golpear los muros, 
atravesar el coche del ve- 
cino y no te ocurre nada 
con tal de que no te co¬ 
mas un trozo de recorri- 
do, esto y no dar las tres 
vueltas reglamentarias es 
lo unico que te descalifi- 
ca. De los gr6ficos sola 
mente se salva el colori- 
do, pues el diseno de los 
coches deja mucho que 
desear, es un cuadradito 
de color y para distinguir 
donde esta el morro le 
han puesto un puntito 
bianco delante, todo un 
derroche de imaginacion. 
El sonido es bueno, mu- 
sica ritmica en la presen- 
tacion, efectos sonoros 
de motor de coche duran¬ 
te la carrera y sintetizador 
de voz. Un juego de relle- 
no sin mas trascenden- 
cia. 

Para aquellos que les 
guste darle a los pedales 
trae el BMX simulador de 
bicicross. Como en el an¬ 
terior, la cosa consiste en 
dar tres vueltas al circuito 
en un determinado tiem- 
po, que, en este caso, es 
de cuarenta segundos. 
Sin embargo, aqui los gol- 
pes contra los laterales 
nos hacen salir por los ai- 
res, mientras nos levanta- 
mos y orientamos la bici- 
cleta el cronometro sigue 
corriendo, lo que nos 
hace perder bastantes 
segundos. El juego tiene 
siete circuitos, pero el 
campeonato lo puedes 
poner tu al numero de re- 
corridos que desees. Una 
vez que has conseguido 
realizar el primero te pasa 
al siguiente, que por su- 
puesto es mas dificil que 
el anterior. Tampoco aqui 
han derrochado imagina- 
cion en el diseno de los 
graficos, todo el panora¬ 
ma esta tornado a vista 
de pajaro y el ciclista, vis- 


to asi. parece una campa- 
nilla. El colorido de las 
pantallas, sin ser espec- 
tacular, es agradable. en 
la pane inferior aparece el 
tiempo estipulado para la 
prueba y las vueltas que 
hay que dar, asi como el 
crondmetro de los partici 
pantes (pueden competir 
dos amigos) y los recorri- 
dos que llevan efectua- 
dos en cada momento. El 
sonido esta compuesto 
por una musica muy mar- 
chosa y unos cuantos 
efectos sonoros que no 
resultan nada molestos. 
Es un juego agradable 
para los pequerios de la 
casa. 

El ultimo del lote es 
PROFESSIONAL SNOO¬ 
KER, un juego de billar 
para dos jugadores. En 
esta versidn informatiza- 
da se tiene que golpear 
con el taco una bola blan- 
ca para ir metiendo en los 
agujeros, primero todas 
las rojas y luego las de 
colores. Podemos come¬ 
ter equivocaciones, el re- 
petir la jugada o anotar al 
contrario una bola depen¬ 
ded del criterio de nues- 
tro compahero de partida. 
Uno de los primeros fallos 
que encontramos es que 
ambos contrincantes de- 
ben estar pendientes de 
un monton de teclas y, a 
veces, al equivocarte el 
programa se bloquea. 
Otro detalle es que, nada 
mas cargarlo, nos ofrecen 
la oportunidad de darnos 
informacion durante el 
juego, podemos optar por 
uno de tres idiomas, la- 
mentablemente ninguno 
es en espanol. Los grafi¬ 
cos estan compuestos 
por un cuadrado verde 
con pequeiias bolas de 
billar y una linea blanca 
que es el taco. Para darle 
efecto a la bola con el gol- 
pe tenemos un circuito 
bianco con un punto ne¬ 
gro en el centra que se 
supone es en donde gol- 
pea el taco, moviendolo 
variamos el angulo. Para 
completarlo hay una ven- 
tana alargada, en la parte 



superior, en la que apare¬ 
ce la informacion y unos 
marcadores con el tanteo 
de cada jugador en la 
zona inferior. Si eres afi 


cionado al billar. despues 
de un ratito anoraras la 
mesa, el tapete, las bo¬ 
las... la realidad. 

Isabel Maria Benitez 
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En la foto puede apreciarse la minuciosidad del dise¬ 
no de los fdrmula 1. 




VI Iw 

Gr en 


Blue 

Pink 


Eligiendo el mejor angulo de tiro. 



Tenemos que rematar al muerto viviente antes de que 
nos coja. 


DISTRIBUIDO 

POR: SERMA. 


LO MEJOR: Trae 
muchos juegos a un 
precio modico. 

LO PEOR: Algunos 
no brillan por su calidad. 
PRECIO: 2.200 ptas. 


ROBIN HOOD 
GHOST 
HUNTERS 
TERRA 
COGNITA 
GRAND PRIX 

BMX 

SNOOKER 


GRAE.j SON. 

AOIC. 

ACC. 

8 

9 
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7 

7 

9 
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■JUEGOSHBI 

MORTADELO Y 
FILEMON dos 
locos en accion 


Mortadelo y Filemon, dos 
personajes entraiiables que nos 
deieitaron desde pequenos, 
abandonan las paginas de los 
comics para tomar vida en el 
ordenador y que seamos nosotros 
quienes dirijamos su historieta. 


siempre y cuando le lle- 
gue el dinero. Es aconse- 
jable que, uno de ellos, 
sea el de caracol, por si 
deciden echar una canita 
al aite y participar en esa 
divertida carrera. La corn- 
peticidn earacolil tiene el 
aliciente adicional de po- 
der embolsarse mucho di¬ 
nero, de lo cual no estan 
sobrados nuestros prota- 
gonistas. Es dificil reptar 
por la pista, sobre todo 
cuando los oponentes lo 
llevan haciendo toda su 
vida. Cada disfraz de 
«Saldos la Tela» tiene un 
proposito determinado. 


Lo ideal es ir comprando- 
los a medida que lo vayan 
necesitando y su econo- 
mia asi lo permita. En el 
largo recorrido, por la pe- 
ligrosa rue, se encontra- 
ran con toda clase de in- 
dividuos. desde tipejos 
que tapona accesos a 
otras calles y cacos que 
se pasean alegremente 
con su botin, hasta dulces 
anciamtas, polis y con- 
ductores sicopatas que 
intentari llevarlos a criar 
malvas. Ademas, tendran 
que desactivar bombas, 
lanzarlas cuando sea ne- 
cesario, comprar herra- 


M ORTADELO entra en 
la oficina vestido de 
ordenador, Filemon le ob¬ 
serve disgustado. «i,Que 
haces que no trabajas?», 
le pregunta frunciendo el 
entrecejo. «Me pruebo mi 
disfraz de AMSTRAD, es 
el ultimo grito de la tecni- 
ca.» «jQuitate eso ahora 
mismo!» «No, jefe, no to¬ 
que ahi jAh, ah!». El te- 
clado es accionado... 
«Mortadelo, idonde esta- 
mos?». «Entre chips, 
dentro del ordenador.** 
«iY qu6 vamos a ha- 
cer?» «Animese, jefe, 
participaremos en esta 
gran aventura.** 

Siendo los protagonis- 
tas oriundos de «la piel de 
toro», lamentablemente, 
han sido programadores 
extranjeros los que, res- 
petando al maximo las 
caracteristicas de nues¬ 
tros amigos, los han en- 
gendrado inform^tica- 
mente. Asi que un buen 
dfa vieron la luz en la ma- 
ternidad de MAGIC 
BYTES y, DRO, que los 
querfa traer a su casa, 
hizo todo lo necesario 
para que pudiesemos dis- 
frutar de ellos todos los 
que, siempre, los hemos 
querido. Por fin, Mortade¬ 
lo y Filemdn se eneuen- 
tran en su ciudad; a buen 
paso, se dirigen a la casa 
del Super para ponerse al 
tanto de su prdxima mi- 
sidn. Alii se enteran de 
que el atolondrado doctor 
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Bacterio ha sido raptado 
por agentes enemigos de 
la A.B.U.E.L.A. y lo deben 
eneontrar y rescatar. Por 
ellos se podria pudrir alii 
donde estuviese. bastan- 
te cruz tienen los contra¬ 
ries con lo que les ha cai- 
do; sin embargo, el Super 
no opma igual. «Y si fra- 
casan en su mision, ya 
pueden ir pensando en 
criar patatas en Llrano.** 
No les hace ni pizca de 
gracia el trabajito, pero 
por muy mal que les pa- 
gue la T.I.A., no estan los 
curres como para perder- 
los. Otra vez en la ealle y 
mas despistados que pul- 
pos en un garaje, empie- 
zan a husmear por los al- 
rededores. Pronto se dan 
cuenta de que, aunque 
todos los edificios son 
sospechosos, no les de- 
jan entrar tan fdcilmente. 
Una bombilla ilumina la 
calva de Mortadelo. «Ya 
lo tengo, jefe!, nos disfra- 
zaremos**. «Usted lo hara 
y me facilitara el paso». 

Lo primero es hallar la 
tienda «Saldos la Tela», 
donde se pueden encon- 
trar los mas variopintos 
atuendos. Les costard 
descubrirla, pues la vision 
que tenemos de la ciudad 
es desde arriba y en los 
tejados no ponen los 
nornbres. Ya deritro, Mor¬ 
tadelo tiene que elegir, 
entre ocho ropajes dife- 
rentes, el o los atuendos 
que desea comprar, 


iGatltol, igatltol, baja, mira 
que raton mas gordito. 



Corre jefe, que ahi viene el loco del volante. 



iQu6 disfraz escogera?, me chifla el de chino, pero es 
tan caro. 
























































mientas para interceptar 
las lineas telefonicas y un 
mont6n de pequeiias 
aventuras dentro de su 
gran odisea. 

Como Mortadelo y File- 
mon son agentes abne- 
gados, pero mal pagados, 
no tienen mas medio de 
locomocidn que ir a pata. 
Andar es un ejercicio 
sano, siempre y cuando 
no se abuse, pero gasta 
muchas calonas. Siendo 
el lema de Mortadelo 
«mente despejada en es- 
tomago lleno», ya sabe- 
mos que cuando tengan 
mucho hambre desfalle- 
ceran y, si se descuidan, 
pueden morir de inani- 
ci6n. No hay que preocu- 
parse, en esta bonita Ciu¬ 
dad existen muchos res- 
taurantes, claro que el 
m^s barato es el de comi- 
da china y es ese el que 
tienen que buscar para 
reponer energias. El 
menu no es muy variado 
y, dependiendo de las te- 
laranas que tengan en las 
tripas, pueden elegir en- 
tre un delicioso «shop- 
suey», unas nutritivas 
«lagartijas» o el exquisite 
olato «rata-caracol». 


iOjol. no deben comer 
rricis que lo que les pida el 
cuerpo; si se pasan sufri- 
ran una indigestion. Des¬ 
pues de tal estipendio se 
les han quedado los bol- 
sillos vaclos y es, otra 
vez, Mortadelo quien en- 
cuentra la forma de con- 
seguir unas perras. Con 
su disfraz de marinerito 
se introduce en la guarde- 
rla <>Los Meones>> e indu¬ 
ce a los pequehos infan¬ 
tes a jugarse su paga 
semanal (para pipas, ca- 
ramelos, chicles) en el 
lanzamiento de monedas. 
“Mortadelo, es usted un 
sinverguenza.» «Pero 
jefe, si solo contribuia a 
que no le salgan caries.» 

Unos buenos agentes 
como este par, patean las 
calles y descienden a las 
alcantarillas, ya que alii 
est&n las trampillas don- 
de se cruzan los cables 
de las comunicaciones. 
En ese laberinto pestilen- 
ie, lleno de ratones y ga¬ 
tes, bajarAn, trepar&n y 
buscaran las conexiones. 
Pero de poco les servira 
encontrarlas si antes no 
han ido recogiendo las 
herramientas distribuidas 




por los distintos edificios 
de la ciudad. Una vez de- 
satornillada la chapa pro¬ 
tectors, se iniciara una 
breve conversation con 
el ordenador, en la que 
les pedira el instrumento 
de trabajo para meterse 
en faena. Si no tienen el 
adecuado, deberan subir 
a la superficie y encon- 
trarlo. Otro de sus aprie- 
tos en los que, Mortadelo 
y Filemon, se ponen al 
margen de la ley. viene 
dictado por la tacaherla 
del Super, que les niega 
sucesivamente su paga 
mientras no vea resulta- 
dos. Es por eso que deci- 
den echarle valor y entran 
en el banco «Los intere- 
ses robados», donde tie- 
ne domiciliada su cuenta 
corriente la T.I.A. All! tie¬ 
nen que falsificar a firma 
del Super en un cheque 
de mil cucas. Como son 
muy ladinos, llevan una 
chuleta que les ayudara a 
imitarla. Deben hacer un 
trazado identico, pues a 
los banqueros no les gus 
ta soltar la pasta y son ca- 
paces de agarrarse a 
cualquier tilde con tal de 
negarles el meteilico. Si 
fallan, lo llevan crudo, sin 
dinero no se puede com- 
prar disfraces. ni comer y, 
por consiguiente, la histo- 
rieta terminara tan mal 
como termina siempre en 
los cdmics. Nosotros no 
fuimos capaces de liberar 
al doctor Bacterio... «Ya 
nos hemos dado cuenta, 
manazas.» Lo siento, chi 
cos, otra vez serA. «Jefe, 
tengo hambre.» «Calla y 
sique sembrando pata- 
tas.» 

El juego est& realizado 
para que, aun buscando 
el rnisrno fin, cada uno di- 
sene la historieta a su 
manera y vaya averiguan- 
do por s( mismo los pe¬ 
quehos trucos y utilida- 
des. Los gr£ficos est&n 
compuestos por pantallas 
de distinta realizacion, 
como son las de opciones 
y las de trazado de ciu 
dad, alcantarillas, guarde- 
r(a y camera de caracoles. 
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Cada una tiene su encan- 
to y sus peculiaridades, 
pero en todas, los dos 

personajes centrales es- 
tan muy bien realizados, 
parecen los originales, y 
poseen una movilidad 
aceptable. El colorido es 
sobrio en alguna y en 
otras llamativo, lo que 
contribuye a darle ameni- 
dad y, en donde existe, el 
scroll de pantalla es muy 
suave. La informacidn se 
nos suministra en el late¬ 
ral derecho, con los pun- 
tos conseguidos, el ham¬ 
bre que se padece, nues- 
tra capital y el tiempo de 
que disponemos para li¬ 
berar a Bacterio. Ade- 
mas, en una ventana pe- 
queria aparece la lista de 
herramientas que carga- 
mos, las preguntas que 
nos hacen y un persona- 
je nos habla por medio de 
bocadillos. Un date im- 
poriante es que, aunque 
este software es de fuera, 
todas las palabras vienen 
en Castellano. El sonido 
es el justo para que nos 
metamos en accidn sin 
que nada nos distraiga. 
Un juego bueno, divertido 
y que engancha desde el 
principio. 

Isabel Marfa Benitez 
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CREADO POR: magic 

BYTES. 

DISTRIBUIDO POR: 

DRO SOFT. Francisco 
Remiro, 5 y 7. 28028 Ma¬ 
drid. 

LO MIJOR; Muchas 

aventuras en una. 

LO PEOR: Irle CGgiendo 
el tranquillo. 


AOICCION 



El «shopsuey» estaba rlqulslmo, 

pero me duele la tripa. Amstrad User / 41 





















































■JUEGOS 


ELEVATOR 



ELEVATOR 





Desenfunda la pistola, 
preparate para morir, 
porque tengo una bala 
que Neva tu nombre 
grabado. 


T AITO AMERICA ha 
creado un juego 
con mucha ac- 
cion, ELEVATOR AC¬ 
TION, que distribuye 
MIND GAMES ESPANA. 
Como necesitabamos di 
nero le herpos robado un 
poquito a un importante 
mafioso. En nuestra inge- 
nuidad creiamos que po- 
dnamos saiir de rositas, 
pero el muy bestia ha 
mandado a todos sus si- 
carios a perseguirnos. Al 
empezar el juego nuestro 
pellejo no vale nada, toda 
la ciudad nos considers 
hombre muerto; sin em¬ 
bargo, todavia no han ce- 
lebrado nuestro funeral, 
asi que debemos procu- 
rar no acabar criando 
malvas. En la huida nos 
hemos refugiado en una 
casa de treinta pisos, jus- 
tamente en el mas alto, 
con tan buen lino que es 
donde viven todos los 
miembros de la banda del 
mafioso; menos mal que 
llevamos la pistola y sa- 


bemos artes rnarciales. 
Nuestro objeiivo es llegar 
hasta la puerta de salida 
y poner pies en polvoro- 
sa, llevandonos por me¬ 
dio a cuantos criminates 
se nos crucen en el cami 
no, pues cada uno de 
ellos tiene un precio a su 
cabeza, que son los pun- 
tos que se van acumulan- 
do en el marcador. Para 
descender de una planta 
a otra hay ascensores y, 
en algunos trozos, esca- 
leras; por supuesto, en 
cada uno de los pisos 
existen puertas que se 
abriran dando paso a los 
asesinos. No tenemos 
que dudar en el momento 
de disparar, pues ellos 
suelen ser muy rapidos. 
Cuando veais que una 
bala se nos aproxima, 
saltad si viene baja y aga- 
chaos en el caso eontra- 
rio. 

Unas veces el adver- 
sario sera facilmente aba- 
tible de una buena pata- 
da, sobre todo si pasan 


Pantalla de espera para jugar. 



por nuestro lado y no han 
hecho uso de los pistolo- 
nes, pero la mayoria de 
las ocasiones tendremos 
que buscar el angulo de 
tiro m&s idoneo, ya sea 
erguido o en cuclillas. To- 


das las puertas de las vi- 

viendas suelen ser azu- 
les, esas son las moradas 
de los mates; sin embar¬ 
go, existen algunas de 
color rojo, pocas, habita- 
das por personas honra- 
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Zona del inmueble con escaleras, ascensor y puerta roja de puntuacion alta. 




El criminal nos espera al iadito del ascensor, r^pido, jdi 

para! 


En esta zona no gastan mucho en luz, cuidado no te lieve; 
una sorpresa. 


das; si las atravesamos 
se supone que nos echa- 
r&n una manita y sumare- 
mos quinientos puntos de 


golpe. Del piso treinta al 
dieciocho solo tenemos 
para descender un as¬ 
censor; si nos apeamos 


en una planta, cuando ha- 
yamos terminado con los 
enemigos que moran en 
e 11 a tendremos que 
aguardar a que venga el 
ascensor; mucho cuida¬ 
do, puede traer un visiian- 
te no deseado. Hay otras 
plantas que, ademas, tie- 
nen escaleras por las que 
podemos bajar, hasta la 
quinceava estan todos los 
rellanos bien ilumiriados. 
pero, a partir de ahi, se 
encuentran a oscuras y, 
sin embargo, existen 
puerias que se abriran 
dando paso a lo inespera- 
do. Esta zona tiene mas 
de un ascensor, uno cu- 
bre dos pisos, otro tres, 
con lo cual hay que ir de 
un extremo a otro para 
seguir descendiendo. 
solo las puerias rojas se- 
r£n visibles. Para llegar a 
la salida cuentas con tres 
vidas, al morir por efecto 
de las balas, tu sangre 
salpicara la pantalla, cla- 
ro que tamhien puedes 
defenestrarte tu mismo si, 
s cuando no esta el ascen- 
ior, das un paso en falso 
y caes por el hueco; en- 
tonces tu cuerpo quedara 
desmadejado; como ves, 
es una ardua tarea inten- 
tar sobrevivir. 


CPC 


Los graficos son de di- 
seno muy simple y con un 
colorido agradable. El ta- 
mario de los personajes 
es pequeriito y con poco 
detalle; sin embargo, to- 
dos tienen buena movili- 
dad, en particular el pro- 
tagonista, que resulta 
bastante agil. En la parte 
inferior de la pantalla apa- 
rece la mejor puntuacion 
y la que vamos obtenien 
do, asi como el numero 
de vidas que nos quedan. 
El sonido esta compues- 
to, exclusivamente, por 
una musiea muy pegadi 
za. 

Es un juego con mucha 
accion en donde es pri 
mordial tener los sentidos 
muy despiertos. Si te de¬ 
cides a limpiar esta casa 
de hampones, tal vez el 
alcalde te haga un monu- 
mento en tu ciudad. 

Isabel Marfa Benitez 


CREADO POR: taito 

AMERICA CORPORA¬ 
TION. 


DISTRIBUIDO POR: 

MIND GAMES ESPANA, 
Mariano Cubi, 4. 08006 
Barcelona. 

LO MEJOR: Nos obliga a 
estar alerta. 

LO PEOR: Tener que es- 
perar al ascensor. 

PRECIO: Cinta, 875 pe¬ 
setas. Disco, 2.240 pe¬ 
setas. 
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LO QUE HAY QUE SABER 


ESTUDIO SOBRE 
SIMULTANEIDAD 
EN FIENTES 
SONORAS PINTUAIES 


Muchas veces el comienzo de un estudio es 
algo que diffcilmente se podria considerar 
como serio o profundo. En este caso (al igual 
que nos ocurrio en su momento con otro 
llamado «Campo de cultivo bacteriologico 
controlado por ordenador») la idea partio de 
una simple cuestion planteada por un 
excelente cri'tico musical que responde 
(cuando se le pregunta) a las pomposas siglas 
J. L. G. del B. y que deseaba hacernos 
participes de las dudas de un amigo 
compositor de musica contemporaries. La 
pregunta era algo asf: 


«S UPONIENDO que 
tengamos cual* 
quier numero de 
fuentes sonoras 
puntuales, cada una de las cuales 
emiie una determinada cantidad de 
Impulsos por segundo y ninguna de 
ellas igual cantidad que otra, 
^como podriamos saber en que mi- 
lisegundos coincidirbn dos como 
minimo? 

Este es un buen momento para 
aclarar un par de conceptos inclui- 
dos en la pregunta y que no son ne- 
cesariamente de obligado conoci- 
miento. Una fuente sonora puntual 
es cualquier cosa capaz de emitir 
un sonido tan breve que se puede 


decir con un minimo error que no 
tiene duracibn, que es un sonido 
instantaneo. Seria el caso, por 
ejemplo, de un pitido de duracibn 
inapreciable. Respecto al numero 
de impulsos por minuto es lo que 
se llama «frecuencia». Una fuente 
que suene quince veces cada se¬ 
gundo se dice que su frecuencia es 
quince impulsos por segundo. 

Ahora que sabbis del problema 
tanto como sabiamos nosotros, pa- 
semos a la practica. Puesto que el 
numero de fuentes (a las que va- 
mos a llamar «instrumentos», ya 
que esa era la idea del maestro, 
usar aparatos musicales electroni- 
cos) no influia en el desarrollo del 


tema, pensamos en uno tan rotun 
do como el diez. El diez en califica- 
ciones es un sobresaliente; si se re- 
fiere a la hora de levantarse, estb 
muy acertada y es el idoneo nume¬ 
ro de paginas para un articulo, es- 
pecialmente si se cobra por pbgina. 

Tampoco se nos dijo (estamos 
pensando que no se nos dijo casi 
nada) el periodo de cada fuente, asi 
que fue la flor aleatoria, el azahar, 
la que los determinb. El cuadro uno 
indica los que escogimos, que po- 
drian haber sido otros cualesquie- 
ra. En el listado estbn en la Ifnea de 
datas 380. Condicibn dada por el 
senor compositor era que todos so- 
nasen juntos en el primer instante. 
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10 MODE 1:LOCATE 7,20:PRINT“Eatudio de a 
iault&neidad an" 

20 LOCATE 7,22:PRINT"fuentes acusticas p 
untualea * 

30 CALL ABB 18 

40 NODE 2:ZONE 5:INK 2,13:INK 3,0 
50 LOCATE 40,22:PR I NT “Visualizacion por 
Pantalla o Iaprasora* 

60 LOCATE 58, 23 : PRINT 
70 ca#=INKEY*:IF ca*=““ THEN 70 
80 ca*=UPPER*(ca*) 

90 IF ca$<>"P" AND ca*0"I" THEN 50 
100 IF ca#="P" THEN c&=0 
110 IF ca*=*I" THEN ca=8 
120 CLS:PRINT#ca:PRINT#ca,* Tieapo fl 
f2 f 3 f 4 f 5 f 6 f 7 f8 f9 

f 10“ 

130 IF ca=8 THEN 260 

140 MOVE 4,8:DRANR 0,384=DRAHR 488,0:DRA 

NR 0,-384:DRANR -488,0 

150 HOVE 4,360: DRANR 488,0 

160 MOVE 504,8:DRANR 0,112:DRANR 124,0:D 

RANR 0,-112:DRANR -124,0 

170 NINDONN0,2,61,4,24 

180 NINDON#1,65,80,1,25 

190 LOCATE #1,1,3:PRINT#1,’ Departaeento 
da Mataaaticas Aplicadaa da MBS U 
niversity* 

200 LOCATE #1,1,9:PRINT#1,“ D.H.A. 

MBS U. “ 

210 FOR contador=l TO 6 


220 READ circulo 

230 ORIGIN 572, 257:DEG:MOVE ©,35:F0R a=0 
TO 360 STEP 10:DRAN circu1o*SIN<a),cire 
u1o*COS(a):NEXT 
240 NEXT 

250 LOCATE #1,1,13:PRINT#1,"Una Division 
de MBSoftuare & MBScience* 

260 RESTORE 380 

270 FOR con=l TO 10:READ per:T(con)=par: 
NEXT 

280 FOR n=0 TO 300000 
290 FOR m=1 TO 10 

300 IF (n*T(■)Z60000)-1 NT(n *T(■) Z60000)< 
=0.0000 15*T (■ ) THEN AR*(e)="X" ELSE AR*( 
■)="-" 

310 NEXT ■ 

320 LOCATE# 1,3,20:PRINT#1,“Tiaapo en“," 
■i1iaegundoa" 

330 PRINT#1, CHR*(24):LOCATE#1,6,23:PRIN 
T#l,USING“####“;n:PRINT#1, CHR*(24) 

340 IF AR* ( 1 ) +AR# ( 2 ) +AR* ( 3 ) +AR* ( 4 ) TAR# (5 
)+AR* (6)+AR*(7)+AR*C8)+AR*(9)+AR*( 10) = *- 
-“ THEN 360 

350 PRINT#ca,USING "#####“;n;:PRINT#ca , 
“",AR*(1),AR*(2),AR*(3),AR*(4),AR*(5),AR 
*C6), AR*(7),AR*C8),AR*(9),AR*<10) 

360 NEXT n 

370 DATA 33,35,37,39,41,43 

380 DATA 36,46,48,54,66,88,108,116,120,1 

26 


lo cual nos facilito las cosas de for¬ 
ma tan grande que apenas podia- 
mos creerlo. Asi pues ya sabiamos 
por ddnde comenzar. 

Para saber que instrumentos so- 
naban a la vez y teniendo en cuen- 
ta que eran puntuales, no habla 
otra posibilidad que dividir cada mi¬ 
nute en pequehisimos fragmentos, 
ya que de no hacerlo asi corriamos 
el riesgo de saltarnos instantes en 
que alguno sonase. Tras consultar 
con especialistas en electroacusti- 
ca y sonometria, decidimos adoptar 
como unidad el milisegundo, sufi- 
cientemente pequeno como para 
hacer un buen barrido a lo largo del 
proceso, pero no tanto como para 
que el estudio se hiciera intermina¬ 
ble en su ejecucion. Teniamos que 
poner un tope al experimento y, sa- 
biendo que al ser un numero finito 
de fuentes tarde o temprano se re- 
petiria el ciclo complete, hicimos 
unos calculos y decidimos poner 


cinco minutos. Por ello en la linea 
280 comienza un bucle FOR-NEXT 
que va de cero a trescientos mil. Es 
lo mismo que hacerlo de cero a 
cinco minutos, pero en milisegun- 
dos. 

En la linea 300 las cosas se com- 
plican algo, pero no mucho. ya que 
la formula —’*T(m)/60000— halla 
los multiplos de T {siendo T el tiem- 
po transcurrido entre dos impulsos) 
para saber cuando suena cada ins- 
trumento. La forma de hacerlo es 
con una resta para elimmar la par¬ 
te entera y si la parte decimal es 
menor o igual que una cantidad lo 
suficientemente pequena, el pro- 
grama entiende que n (tiempo 
transcurrido) es multipb de T y al- 
macena esa informacion. dando a 
AR$(m) el valor X y rnandandolo a 
la rutina de impresidn, domiciliada 
en la linea 350. De no cumplirse lo 
anterior, lo de ser menor o igual, se 
manda el guion, que entenderemos 


que es la ausencia en ese milise¬ 
gundo de sonido proveniente del 
instrumento analizado. 

Desde que comienzan los estu- 
dios de cada instrumento hasta que 
aparece la segunda «coincidencia» 
(recordad que la primera es en el 
primer milisegundo del segundo 
cero) pasan 477 milisegundos, de- 
bido a que es el unico momento en 
que todas las frecuencias han co- 
menzado a batir con sincronismo 
de arranque. Esto ocurre asi con 
las frecuencias con que hemos he- 
cho la prueba; con otras, riatural- 
mente, los resultados seran distin- 
tos. En la pantalla podemos ver 
como coinciden las fuentes cuatro 
y siete en e I miTsegundo ft 12 y la 
uno y la siete en el 1667. 

En la esquina inferior derecha 
hemos colocado un contador, pero 
no lo es en tiempo real. Elio haria 
imposible visualizar en que milise¬ 
gundo nos encontrabamos y, ade- 
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LO QUE HA Y QUE SABER 



CUADRO 1 

INSTRUMENTO 

FRECUENCIA 

PERIODO EN MiLISEGUNDOS 

1 

36 

36/60000 

2 

46 

46/60000 

3 

48 

48/60000 

4 

54 

54/60000 

5 

66 

66/60000 

6 

88 

88/60000 

7 

108 

108/60000 

8 

116 

116/60000 

9 

120 

120/60000 

10 

126 

126/60000 


mas, la razon mas de peso, nues- 
tro Amstrad no podria hacerlo debi- 
do a que tiene varios trabajos si- 
multaneos y tambien imprimir los 
resultados. Es algo as! como verio 
a camara lenta. Lo podria hacer en 
tiempo real si eliminasemos todo lo 
relacionado con nosotros, con mos- 
trarnos lo que esta haciendo, lo 
cual nos dejaria como antes de ha¬ 
cer correr el programa, es decir, sin 
saber lo que pasa. 


Para aquellos interesados en 
este tipo de experiencias musicales 
hacemos saber que hay composito- 
res claramente centrados en ellas. 
El ejemplo mas cercano que se nos 
ocurre es el de Xenakis, un ruma- 
no nacionalizado griego que nacio 
en 1922, perteneciente a la Van- 
guardia Histdrica Musical europea 
en su versidn de aplicacidn de prin- 
cipios matemdticos al ambito de la 
creacion musical. Su musica es 


realmente increible y esteticamente 
un acierto por aquello de que se 
rige basicamente por series nume- 
ricas. que siempre tocan las mas 
profundas fibres sensibles del ser 
humano. Alguien, alguna vez, en al- 
guna ocasidn y en alguna parte, 
dijo que el universe esta escrito con 
numeros. 

Mariano Benito Sanchez y 
Manuel Ballestero Santaolalla 


BUSCAMOS EXPERTOS 
EN CP/M 

Si tu m^quina es un CPC o un PCW y quieres trabajar 
en la revista lider de informatica... 

— Cuentanos quien eres y lo que sabes hacer, seguro 
que tenemos un hueco para tf. 

Escribe a: 

Amstrad User Ref. CP/M 
Avenida del Mediterraneo, 9, 1.° D 
28007 Madrid 


NUEVA DIRECCION 

Atentos a los nuevos teldfonos: 433 44 58 
(10 lineas) 

REDACCION ABSlBAD m 

Avenida del Mediterraneo, 9, 1.° B 
28007 Madrid 
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Menfflbde'G&KampfisMes 
[eilsdo mowyirite) 
de disco incarpcrada 


CPC 464 

ItoiaoeMKmiptt'is 
TecMo.witoy cassette 
rrcorcorada 




Te regalamos un convertidor para hacer que el 
monitor de tu CPC se convierta en una tele en color. 
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■ PANTALLA FLEXIBLE 


No es muy conocido el hecho 
de que la forma de la pantalla 
(25 x 40) puede modificarse 
cambiando los valores almace- 
nados en el controlador de vi¬ 
deo. Esto permitiria hacer, por 
ejemplo. un procesador de tex- 
tos de 92 columnas o listados de 
32 lineas. El prograrna que 
acompana a estas lineas permi- 
te hacer esto precisamente. Ins- 
tala dos nuevos comandos RSX: 
PANTALLA y LOCATE. 

iPANTALLA, x, y, define una 
pantalla de x columnas (en 
MODE 1) e, y, filas, caiculando 
los valores de sincronismo pre- 
cisos para ajustar la imagen al 
centra del monitor. El limite de 
los valores x e y esta en que el 
producto de x por y debe ser 
menor de 1024. Para valores 
mayores la pantalla se repite. 

:LOCATE, x, y, sustituye al 
comando LOCATE normal, para 
adaptarse a la nueva constitu- 
cion de la pantalla. 

En el AMSTRAD CPC, cuan- 
do lo que queremos escribir no 
cabe en la linea en curso, se 
produce un retorno de carro y el 
cursor se situa en la linea si- 
guiente. Esto es particuiarmente 
incdmodo en la nueva pantalla, 
ya que el BASIC sigue pensan- 
do que tiene entre sus manos (o 
bytes) una pantalla de 40 x 25 
y situara erroneamente los fina¬ 
les de linea. Para literates pode- 
mos desconectar este salto de 
linea utilizando: 

PRINT USING ”&” 

Los numeros bastara con con- 
vertirlos en literates con STR$ o 
DEC$. Por ejemplo: 

:LOCATE 81, 10: PRINT 
USING ”$”;STR$(P);"PTAS". 

Solo el LOCATE esta adapta- 
do a la nueva pantalla. El TAB y 
la coma no funcionaran correc- 
tamente. 

Para dar una orientacion, la 
pantalla mas ancha seria de 
46 x 21 caracteres (92 x 21 en 
MODE 2), y la mas alargada, de 
31 x 32. 

Miguel Angel L Garc6$ 


62000 

62010 ’// PANTALLA FLEXIBLE // 

62020 V/ // 

62030 ’// MIGUEL ANGEL L.GARCES // 

62050 inic=4 1000:MEMORY inic- 1 :RESTORE 6 
2090 

62060 FOR i=inic TO inic+255:READ a:POKE 
i,a:NEXT 

62070 FOR i = l TO 7:READ a,b:nu=I NT((inic 
+b)/256):POKE inic+a,inic+b-nu*256:POKE 
inic+a+1 , nu:NEXT 
62080 ’Tabla RSX 

62090 DATA 1,0,0,33,0,0,195,209,188,0,0, 
0,0,0,0, 195,0,0, 195,0,0,80,65,78,84,65,7 
6,76,193,76,79,67,65,84,197,© 

6210© ’Comando PANTALLA 

62110 DATA 254,1,32,62,1,0,188,62,1,237, 
121, 1,0, 189,62,40,237, 121, 1,0, 188,62,2,2 
37,121,1,0,189,62,46,237,121,1,0,188,62, 

6.237, 121, 1,0, 189,62,25,237, 121, 1,0, 188, 

62.7.237, 121, 1,0, 189,62,30,237, 121., 62,40 
,50,0,0,201,221,126,0,87,1,0,188,62,6,23 
7, 121 

62120 DATA 1,0,189,122,237,121,1,0,188,6 

2.7.237, 121, 122,203,63, 198, 18, 1,0, 189,23 
7, 121,221, 126,2,50,0,0,87, 1,0, 188,62, 1,2 
37, 121, 1,0, 189, 122,237, 121,1,0, 188,62,2, 
237, 121, 122,203,63, 198,26, 1,0, 189,237, 12 
1,201 

62130 ’Comando LOCATE 

62140 DATA 205,17,188,245,8,40,254,0,32, 
2,203,56,254,2,32,2,203,32,221,126,0,61, 
33,0,0,254,0,40,11,104,71,84,93,25,16,25 
3,55,63,237,82,221,94,2,29,22,0,25,241,3 
0,20,254, 1,32,2,203,35,254,2,32,4,203,35 
,203,35, 14 

62150 DATA 0,12,55,63,237,82,203,124,40, 

247,25,44, 101, 105, 195, 117, 187 

62160 ’Datos Re localizacion 

62170 DATA 1,13,4,9,13,21,16,36,19,174,9 

9,179,140,179 

62180 CALL inic:RETURN 
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CPC 


Loteria 

primitiva 

Nos lo remite Juan Carlos Garcia 
Rodrfguez-Valle, de Gijon (Asturias), y 
genera boletos de apuestas en la pan- 
talla para la popular LOTO. Podemos 
optar por una, dos, tres o seis apues¬ 
tas sencillas, o por siete, ocho, nueve, 
diez u once apuestas multiples. El me- 
todo seguido para generar los nume- 
ros que componen la apuesta es alea- 
torio. 


* LOTERIA PRIMITIUA « 


ELOftUE NUMERO 1 


1 

8 

is 

22 



43 



16 

23 

30 


44 

3 

10 

17 

24 


38 

45 

4 

11 

18 

as 


39 

46 

5 

12 

13 

26 

33 


47 

8 


20 

27 

34 

41 

48 

7 

14 

21 


3S 

42 

48 


PULSA UHA TECLA PARA CONTIHUAR 



10 ’**************************** 

20 ’**** LOTERIA PRIMITIVA ***** 

30 ’** (C) JUAN CARLOS GARCIA ** 

*0 ’********* 26-01-88 ********* 

50 ’**************************** 

60 MODE 1 :DEFIMT a-z:DIM b(49) 

70 M!NDOH#0, 1,40,2,25:WINDOW# 1, 1,40,1,1: 
L0CATE#1, 10, 1:PRINT#1, "* LOTERIA PRIMITI 

V A *" 

80 CLS: LOCATE 5, 13:INPUT"CUANTOS BLOQUES 
QUIERES HACER? * 11 , numblo 

9® IT (riumblo> = 1 AND numblo<=3) OR numbl 
o=6 THEN 110 

100 LOCATE 4, 16:PR I NT"SOLO PUEDEN SER UN 
3. DOS, TRES 0 SEIS":GOSUB 370:GOTO 80 
;10 FOR u= 1 TO numblo 

120 IF numblo>1 THEN numarc=6:GOTO 170 
130 CLS:LOCATE 5, 13:INPUT"CUANTAS HARCAS 
1UIERES HACER? ",nutnarc 
340 IF numarc>=6 AND numarc<=ll THEN 170 
150 IF numarc<6 THEN LOCATE 5, 16:PRINT"D 
EBEN SER SEIS COMO MINI MO":GOSUB 370:GOT 
0 130 

160 LOCATE 5, 16:PR I NT"DEBEN SER ONCE COM 
0 MAXIMO":G0SUB 370:GOTO 130 
170 CLS 


180 FOR k-1 TO 49:b(k)=k :NEXT 

190 LOCATE 5,3:PR I NT"BLOQUE NUMERO";u 

200 FOR k=0 TO 48 

210 LOCATE 7+(k\7)*4,6+((k MOD 7)*2):PRI 
NT USING"##";b(k+l) 

220 NEXT 

230 FOR k-1 TO 49:b(k)=0:NEXT 
240 FOR k=l TO numarc 
250 RANDOMIZE TIME 
260 n=INT(RNP*49) 

270 IF b(n +1) THEN 260 
280 b(n+ 1)=-1 
290 PEN 3 

300 LOCATE 7+ ( n\7 ) *4, 6+ ( ( n. MOD 7)*2):PRI 
NT USING"##";n+1 
310 NEXT 

320 PEN 1:GOSUB 370 
330 NEXT 

340 CLS:LOCATE 10, 13:PR I NT"OTRA VEZ? (S/ 
N) " ; 

350 1$=UPPER$(INKEY$):IF i$<>"N" AND i$< 
>"S" THEN 350 

360 IF i$="S" THEN PR I NT"SI":GOSUB 370:R 
UN ELSE PR I NT"NO":PR I NT:END 
370 LOCATE S,22:PRINT CHR$(7) ;"PULSA UNA 
TECLA PARA CONTINUAR " : C ALL S-BB 18 : RETURN 


I 


Sonidos belicos 

Fernando Tamayo, de Bilbao, nos envfa esta serie 
de sonidos de ametralladora que os pueden servir para 
animar vuestros propios juegos en BASIC. 


10 CLS: INPUT"AMETRALLADORA NUMERO (1-9) 

11 ;a 

20 ON a GOSUB 40,50,60,70,80,90, 100, 110, 

120 

30 GOTO 10 

40 FOR 1=1 TO 3:ENV 1,1,14,1,7,-2,4:SOUN 
D 2,4000,200, 15, 1, 15, 15:NEXT:RETURN 
50 FOR i = l TO 3:ENV 1,1,14,1,7,-2,4:SOUN 


D 2,4000,200, 15, 1, 15,6:NEXT:RETURN 

60 FOR i = l TO 3:ENV 1, 1, 14, 1,7,-2,4:SOUN 

D 2,4000,200, 15, 1, 15,2:NEXT:RETURN 

70 FOR 1=1 TO 3:ENV 1,1,14,1,7,-2,4:SOUN 

D 15,4000,200, 15, 1, 1, 15:NEXT:RETURN 

80 FOR 1 = 1 TO 3:ENV 1, 1, 14, 1,7,-2,4:SOUN 

D 15,4000,200, 15, 1, 1,6:NEXT:RETURN 

90 FOR i = l TO 3:ENV 1, 1, 14, 1,7,-2,4:SOUN 

D 15,4000,200, 15, 1, 1,2: NEXT'.RETURN 

100 FOR 1 = 1 TO 10:ENV 1, 15, 14, 1, 1,-2, 1 :S 

OUND 15,0,-1,0, 1,0, 15:NEXT:RETURN 

110 FOR 1 = 1 TO 10:ENV 1, 12, 14, 1 , 1,-2,4:S 

OUND 15,0,-1,0., 1,0, 10: NEXT: RETURN 

120 FOR 1 = 1 TO 10:ENV 1, 15, 14, 1, 1,-2, 1:S 

OUND 15,0,-1,0, 1,0,8:NEXT:RETURN 
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Ano III 


Hevisls ususrios PC 1512-1640 y Compatibles 


N.° 35 


USER 


Bytes 


• Serma Software tras- 
ladd sus oficinas a la 
calle Francisco Iglesias, 
17 i 28038 Madrid. Teto- 
fono (91) 433 19 16. Fax 
55221 62. 

• Softronics ha constl- 
tuido uns Divisidn de 
Consumo para atender 
pedidos e informacio- 
nes tocnicas de los pro- 
ductos Borland y ios 
programas de disefio 
AutoSketch y de ges- 
tidn administrativa inte- 
grada T-Max. 

• IBM anuncio recien- 
temente cinco nuevos 
modeios de ordenador 
personal System/2, que 
viene a completar la ya 
numerosa familia PS/2. 
En la nueva gama figu- 
ran un modelo 50 mOs 
rdpido, llamado 501 y 
basado en un 80286 a 
10 MHz.; tres modeios 
70, basados en el Intel 
80386 y de sobremesa; 
y un modelo 80 cons - 
truido en torno a un 
80386 a 20 MHz. y con 
315 Mbytes de capaci- 
dad de disco. 

• El pasado mes de ju¬ 
nto tuvo lugarla inaugu- 
racton oficial de la tobri- 
ca de Unisys Espana en 
Sant Joan Despi, Barce¬ 
lona. En ella se cons- 
truiri el ordenador mul- 
tiusuario y multita- 
rea B25, que trabaja en 
el sistema operativo 
BTOS. 


Y tambien... 

Torres de Hanoi 
Los Bolos 
Cada oveja con su 
pareja 

Learning with fun 
Handy Scanner 
Ficheros Batch (y 2) 
Sistematica 
Lords of Conquest 
Pinball Construction 
Set 


52 H 
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60 
62 
64 
68 
70 
72 

74 
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Confirmado: AMSTRAD 
presentara su 386 en 
noviembre 


Jose Luis Dominguez, 
presidente de AMSTRAD 
Espafia, confirmd recien- 
temente el proximo lanza- 
miento al mercado de 
cuatro nuevos productos 
de la linea PC AMS¬ 
TRAD: un AT, un 386, un 
nuevo modelo de la gama 
baja PC y un compatible 
PS/2. «Convertiremos el 
386 en un producto de 
consumo”, fueron las pa- 
labras de Jose Luis Do¬ 
minguez. Estas mctquinas 
«reunir&n todas las pres- 
taciones que el usuario 


pide, a precio AMS¬ 
TRAD” y estaran disponi- 
bles en el mercado ingles 
para octubre o noviembre 
del presente ano. En Es¬ 
pana comenzarct su co- 
mercializacidn en 1989, 
aunque los primeros equi- 
pos se podr&n ver en no¬ 
viembre en SIMO. 

Se confirma tambien el 
acuerdo entre AMSTRAD 
y Corvus Systems U.K., 
subsidiaria europea del 
fabricante de Redes de 
Area Local. AMSTRAD 
comercializar& una ver- 


sidn reducida de la red 
Omninet/1 de Corvus , 
una version modificada 
de PC NOS. El acuerdo 
proporcionarS a Corvus 
entre tres y cuatro millo 
nes de ddlares al ano y se 
ha firmado para todo e 1 
mercado mundial, excep 
to los Estados Unidos y 
Canada. 

La version AMSTRAD 
de la red Omninet/1 se 
llamara Amsnos y sopor- 
tara hasta tres puestos de 
trabajo, sin necesidad de 
server dedicado. 
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XYWPHTE: NEW YORK 

Y AMSTRAD USER 


TIMES 


Examinando la publici- 
dad de Sociedad Espano- 
la de Fomento Informati- 
co, S.A., dlstribuidora en 
Espafia del procesador 
de textos XyWrite, nos 
encontramos con la si- 
guiente frase: 

«Descubra por qub el 
New York Times, PC Ma¬ 
gazine, PC World, AMS¬ 
TRAD USER, PC Week, 
Time Magazine, Wall 
Street Journal... utilizan 
XyWrite para confeccio- 
nar sus revistas.» 

Si bien es cierto que la 
redaction de AMSTRAD 


USER utiliza habitual- 
mente el programa 
XyWrite por sus magnifi- 
cas prestaciones y veloci- 
dad, y agradecemos a 
SEI que nos citara entre 
publicaciones tan presti 
giosas como The New 
York Times, Time Maga¬ 
zine o The Wall Street 
Journal, no es menos 
cierto que los redactores 
de AMSTRAD USER uti¬ 
lizan tambiin WordPer¬ 
fect. WordStar, Locoscript 
y otros procesadores de 
textos con tanta frecuen- 
cia como XyWrite. 
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RECONOCIMIENTO OPTICO DE CARACTERES 


Inovatic, la empresa 
francesa Ifder en el cam- 
po del reconocimiento 6p- 
tico de caracteres, anun- 
cia el lanzamiento al rrier- 
cado de nuevos produc- 
tos: Readstar 2+, softwa¬ 
re de reconocimiento op- 
ticc de caracteres que ge¬ 
nera codigo ASCII a par- 
tir de cualquier tipo de le- 
tra, impress o mecano- 
grafiada, con capacidad 
de aprendizaje, que apa- 


rece en version para Ma¬ 
cintosh. 

Asimismo, se presents 
un nuevo elemento en la 
gama, disponible tambien 
tanto para PC como para 
Macintosh, Readstar D, 
con capacidad de apren¬ 
dizaje, especial para 
desktop publishing. Los fi- 
cheros ASCII generados 
pueden importarse direc- 
tamente desde Word 
Star, Ventura y muchos 


otros tratamientos de tex¬ 
tos estandar. 

Por otro lado, el fuerte 
aumento de las ventas de 
sus productos en el ultimo 
semestre ha permitido a 
Inovatic una importante 
reduccibn en el precio de 
la gama Readstar. Asi, 
Readstar 1 + pasa a tener 
un precio de venta al pu¬ 
blico de 130.000 pesetas 
y Readstar 2+ tanto en 
sus versiones para PC 


como para Macintosh, de 
765.000. 


j 



EL FBI LUCHA CONTRA 
LOS VIRUS 

Apple pidid ayuda al Federal Bureau of Investigation 
(FBI) para intentar localizar a los autores de un virus 
para Macintosh, que puede «colgar» el ordenador en 
el momento mds insospechado y destruir los datos y 
aplicaciones almacenados en disco. 

Este virus, llamado Scores, afecto a los Macintosh 
de la propia Apple, as! como a los de otras empresas, 
entre las que se encuentran la NASA y Electronic Data 
Systems. El virus Scores parece actuar sobreescribien- 
do aleatoriamente los ficheros ejecutables. 
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TECLA A TECLA 


esP^gra^ s 

LAS 

TORRES 

DE 

HANOI 




Segun una antigua leyenda, cuando Dios creo ei mundo, colocd en un templo 
de Benares tres columnas de diamante. En la primera de ellas puso 64 discos 
de oro de distintos tamanos y apilados de mayor a menor. Los sacerdotes del 
templo tenian la mision de trasladar los discos a la tercera columna. Cuando 
lo eonsiguieran, el mundo desapareceria. 

Claro que no se trataba de llevarlos de una columna a otra de cualquier modo, 
sino respetando las siguientes reglas: 

— Los discos deben moverse de uno en uno. 

— Nunca se puede colocar un disco sobre otro de tamano inferior al suyo. 

— Puede utilizarse la segunda columna para los pasos o etapas intermedia. 

Un simple calculo matematico nos revela que el numero minimo de 
movimientos es 2 n - 1, es decir, mas de I,84E+19- Carlos Llorente, autor de 
esta version para BASIC2 del juego «Las Torres de Hanoi», ha reducido el 
numero de discos a ocho, seguramente con la intencion de no tener a nuestros 
lectores moviendo discos el resto de su vida. Aun asi, el juego requiere una 
cierta dosis de paciencia y seguir una buena estrategia. jClaro que siempre se 
puede recurrir al PC y escribir un programa que resuelva automaticamente el 
problema! 

El programa esta escrito en BASIC2 y funciona en los Amstrad PCI512 y 
PC 1640. Incluye unas breves instrucciones y puede controlarse mediante el 
raton o mediante el teclado. 
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ESTA SEfiU'JO? SI 




ISO THEN in* 


File Progran Edit Fonts Colours Patterns Lines Windows BASIC? 
h| ********* LAS TORRES DE BRAHMA ********* 


iDESBE «IE COLIM A DESEA HDUER EL DISCO? 


Pantalla inicial de «Las Torres de Hanoi». Todos los discos se encuentran en la primera columna. 


************************ 

’* LAS TORSES DE HANOI # 

SCREEN ttl GRAPHICS 8000 FIXED.5000 FIXED 
WINDOW #1 HOUSE 2:go-0:CLS RESET s HINDOH 
*1 FULL ON: WINDOW ttl OPEN:UINDOW ttl TIT 
LE "******#** INSTRUCCI ONES ****##***’ :S 
ET COLOUR 12 POINTS 8 

LOCATE tt 1,8i16:PR I NT 'EL OBJETIVO DEL JU 
EGO ES LLEVAR LOS DISCOS DESDE LA COLUMN 
A A LA . LOCATE tt1,8; 17:PR I NT "EN 
SE PUEDE COLOCAR UN DISCO 
SOBSE OTRO DE HENOR TAHAflO. LOS DISCOS S 
E - 

LOCATE ttl, 6; 18*. PRINT "HUEVEN PULSANDO LA 
TECLA CORRESPOND IENTE A SU NUMERO DE CO 
LUHNA 0 MEDIANTE EL RATON." 

LOCATE ttl,8i19:PRINT "EL JUEGO PUEDE RE I 
NIC!ALIZARSE PULSANDO LA TECLA . PARA 
ABANDONARLO, PULSE 

SET COLOUR l:LOCATE tt1,6521iPR I NT"POR FA 
UOR. PULSE LA BARRA DE ESPACIO PARA COME 
NZAR. " ;SET COLOUR 10 EFFECTS &X1:LOCATE 
ttl ,53; 16:PRINT »1":LOCATE tt1,59;16:PR1NT 
°3":SET EFFECTS irXO* LOCATE ttI,lI;l7:FKI 
NT 4 NINGUN CASO H :LOCATE tt1,45 $ 19:PR I NT " 
8" 

LOCATE ttl,67;19:PRINT *X‘ s 
BOX 775 5 1700,6750,400 FILL WITH 26 COLOU 
R 3:BOX 201152075,220,2200 FILL WITH 28 
COLOUR 3:BOX 3962;2075,220,2200 FILL HIT 
H 28 COLOUR 3:BOX 591352075,220,2200 
L WITH 28 COLOUR 3:SET COLOUR 10 
10 EFFECTS D.X1.I.X100 
LOCATE ttl,21 ;3:PRINT *1":L0CATE tt 
PRINT "2" s LOCATE tt 1,59; 9 * PR I NT ‘3' 

BOX 126052100,1710,250 FILL WITH 5 XOLOU 
E 7 ROUNDED: BOX 1360 ;2355, 1510,25Q#ILL 
WITH 5 COLOUR 6 ROUNDED: BOX 1460^590,13 


BOX 

0 


FILL HIT NE! 

2200 FIL SE' 

POINTS 

pr: 

*l,40;3t D: 


_ 


10.250 FILL HITH 5 COLOUR 5 ROUNDED:BOX 

156012850.1110.250 FILL HITH 5 COLOUR 4 
ROUNDED 

BOX 1660;3100,910,250 FILL HITH 5 COLOUR 
2 ROUNDED:BOX 176053350,710,250 FILL HI 
TH 5 COLOUR 1 ROUNDED:BOX 186053610,510, 
250 FILL HITH 5 COLOUR 14 ROUNDED’BOX 19 

6053060.310.250 FILL HITH 5 COLOUR 13 RO 
UNDED: SET COLOUR 4 POINTS 8 EFFECTS A.XO 
REPEAT 

in*^INKEY*:UNTIL in*=" * 

HI NDOH ttl TITLE "********* LAS TORRES 
HANOI *********" 

HINDOH ttl HOUSE 3 

600; 100,7000, 1450 FILL WITiidl COLOUR 

BOX 7180;3960,600,600 STYLEJ4 WIDTH 5 CO 
LOUR 3 ROUNDED . ' 

SET COLOUR 10 POINTS l&^F^S BX 1 
LOCATE *' 71;4:PRINT 3M M ~ 

BOX 33053960,600,600—STYLE 1 WIDTH 5 COL 
OUR 3 ROUNDED 
LOCATE tt 1,6 ; 4: PRXfJT "X * 

DIM a(3,8) ► 

FOR x- 1 TO 
FOR y»l TO 8 
IF x* 1 JTHEN 4 (x,y)=y 
IF x>.i THEN a(x,y)«0 
NEXT y 
NEXT x 

EFFECTS BXO POINTS 10 
LABEL loop 1:SET COLOUR 4:L0CATE ttl,8 
PRINT ■SDESDE QUE COLUMNA DESEA MOU 
DISCO? "SIF 

HEN REPEAT: UNTIL BUTTON'**- l 
REPEAT 

*Xl»XHOUSE:«yl=YMOUSE 
IF BUTTONO-1 AND bx1>122 


^<360 AN 
:GOTO C 


-1 AN r . i IggjK4 AND bx1<75 
■y in*="X* 


D By 1>70 AND 

heckl — 

IF BUTTONO« AND BX1 >270 
D my 1 >70 AND »yl<l60 THEN^BpTZ ": G 
hockl I 

IF 1 AND ax l>4j^ftrJRD axl<512 AN 

D - J/ l>70' AND cy L< 16c~ THE^Hl n* ="3" : GOTO c 

Z 

jM BUTTONO 
ay 1> 140 AND 

IF BUTTON< >-1 bx1>558 AND 

D By 1> 140 AND iVl<183 THEN 1 
checkl 

i n*~INKEY* ^ 

UNTIL in*< > 

LABEL chock 1 :v=ASCC in*) 

IF in*=-R“ OR in**»"r " V<EN^Frt_val=ALER 
T 1 TEXT H SESTA SEGUR^^RjTTON "SI", M N0" 
: IF alrt val = l THE Njial fM^SE WINDOW ttl H 
OUSE 3 /M 

OR i THEN alrt val-ALER 

M^KO?" BUTTON "Si ,"N0 H 
1 THEN STOP ELSE HINDOH ttl 


11 rfi 

Gofo 


v^TTHEN GOTO loopl 


IF in*= H X" 

T 1 TEXT" 

:IF alrt 
HOUSE 3 

IF v>3 _ 

for y -x to e 
IF aW,y)>0 THEN t a<v,y):last-t:a(v,y)* 
0 '-GjfftiQ I oop2 
fjg^ y 

>sgr colour u 

PR-INT CHR* (7 ): LOCATE tt 1,8 ; 16 : PR I NT 'NO H 
AY DISCOS EN ESA COLUHNA 
GOTO loopl 

LABEL 1oop2:SET COLOUR 2:L0CATE ttl,8;18: 
PRINT STRI KG*(45," "):LOCATE ttl,8;16:PRI 
NT a SA QUE COLUHNA QUIERE TRASLADAR EL D 
ISCO? " : I F BUTTONO-1 T 

HEN REPEAT:UNTIL BUTTON=-1 
REPEAT 
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TECLA A TECLA 



rnx l=XMOUSE:«y UYMOUSE 

IF BUTTONO-l AND mxl>l22 AND «xl<212 AN 
D ny1>70 AND myl<160 THEN ! n*=‘1":GOTO c 
heck2 

IF BUTTONO-l AND axl>270 AND »xl<360 AN 
D my 1 >70 AND nyl<160 THEN in*=*2 *:GOTO c 
heck2 

IF BUTTONO-l AND ■xl>427 AND nxl<5l2 AN 
D my 1 >70 AND tnyl<160 THEN in* a 3’:GOTO c 
heck2 

IF BUTTONO-l AND nxl>24 AND mxl<75 AND 
»y1>140 AND t»y 1< 163 THEN in* X":G0T0 ch 
eck2 

IF BUTTONO-l AND nxl>558 AND mxl<611 AN 
D oy1>140 AND nyl<163 THEN in*-** :G0T0 
check2 
i n*-INKEY* 

UNTIL into' 

LABEL check2'.u=ASC( in*) 48 
IF in*= J R OR in* "r THEN a 1 rt_val=ALER 
T 1 TEXT"cESTA SEGURO^ ‘ BUTTON "SI.*NO 
: IF a 1rt val = l THEN RUN 
IF in* X OR in* »x THEN a 1 rt_val=ALER 
T 1 TEXT *<LEST A SEGURO"? BUTTON "SI*. "NO" 

:IF a 1 rt_va1 = 1 THEN QUIT 
IF u>3 OR v<1 THEN GOTO loop2 
IF u•v THEN PRINT CHR*(7):SET COLOUR 15: 
LOCATE » 1,8 ; 13:PR I NT'EL DISCO YA ESTA EN 
ESA COLUHNA :a(v,y>=t:GO 

TO loopl 

FOR w=8 TO 1 STEP-1 

IP a(u,u)=0 THEN IF u=8 THEN a(u,w>=t:GO 
TO graphic 

IF a(u,u)-O THEN IF w<8 THEN IF a(u,w+l) 
<t THEN GOTO lnvalid 

IF a(u,w)•O THEN a<u,w)=t:GOTO graphic 
NEXT u 

LABEL invalid :PRINT CHR*(7):SET COLOUR 
10 •’ LOCATE ttl,8; 18iFRINT*N0 PUEDE COLOCAR 
UN DISCO SOBRE OTRO MENQR* 



a( v,y ) -t 
GOTO loopl 
LABEL graph 
IF u=l THEN 
IF u=2 THEN 
IF u=3 THEN 
IF u=8 THEN 
IF u=7 THEN 
IF u-6 THEN 
IF u=5 THEN 
IF u=4 THEN 
IF w=3 THEN 
IF w=2 THEN 
IF w=l THEN 
IF a ( u, u ) -*8 
IF &(u,u >»7 
=6 

IF a(u,u>=S 
=5 

IF a < u,u) = 5 

=4 

IF a( u, u)-»4 
2 

IF a(u,u)=3 
1 

IF a(u,u)=2 
14 

IF a(u,u) =1 
13 

IF v=l THEN 
IF v=2 THEN 
IF v=3 THEN 
IF y=8 TH|| 
IF y-7 THEN 
IF y 6 THEN 
IF y jd THEN 
IF hen 

THEN 
F THEN 

^ Ty =\ then 


c:go=go+1 
x1=1260 
x1=32 11 
x1=5162 
y 1=2100 
y 1=2355 
y 1=2590 
y 1=2850 
y1=3100 
y 1=3350 
y 1=3610 
y 1=3860 

THEN x2 17 10: c -7 

THEN x2 1510:LET xl xl+100:c 

THEN x2=1310:LET xl=xl+200:c 

THEN x2= 1110:LET xl=xl+300:c 

THEN x2 910:LET xl»xl+400=c^ 

THEN x2=710:LET xl=xl+500:c= 

THEN x2=510^AT xl=x 1+600: c = 

THEN x2-310:*'ET xl=xl+7QQ:c; 


xll-lXB^LET co 1=20 11 
xMPT l:co 1 =3362 
J^P?162:cc)=5913 
y J^2100 
Wl 1 2355 
y11 2590 
yi1=2850 
yl 1-3100 
yl1=3350 
yl 1=3610 
y1 1=3860 


IF t-8 THEN x12=17 10:c = 7 
IF t 7 THEN xl2 1510:LET xll=xll+lOO 
IF t 6 THEN x12=1310:LET xll=xl 1+200 
IF t=5 THEN xl2=1110:LET xll=xll+300 
IF t 4 THEN x12~910:LET xll-xl1+400 
IF t-3 THEN x12-7 10:LET xll=xl1+500 
IF t=2 THEN x12=510:LET xll=xl1+600 
IF t=l THEN x12=3 10:LET xll = xl 1+700 
LET hgt = 4275-y1 1 

BOX xl1;yl1,X12.250 FILL WITH 5 COLOUR 0 
BOX col;y11,220,hgt FILL WITH 28 COLOUR 
3 

BOX xl-.yl.x2.250 FILL WITH 5 COLOUR c RO 
U NDED 

FOR y=l TO 8 

IF &(3,y)<>y THEN GOTO loopl 
NEXT y 

CLS RESET: WINDOW * l FULL ON:WINDOW »1 0 
PEN:W1NDOW #1 TITLE ************* i ENHOR 
ABUENA! ************ *:WJNDOW «1 HOUSE 4 
BOX 0; 0,9000,9000 FILL WITH 8 COLOUR 1 
SET COLOUR 6 EFFECTS &.X1000000 POINTS 20 
LOCATE tt1,25;4:PR I NT iFELICIDADES! 

SET COLOUR 7 POINTS 16 

LOCATE tt 1 , 15;8:PR1NT “HA RESUELTO EL PRO 
BLEHA QUE LA 

LOCATE #1,8;10:PRINT DE I DAD SUPREHA HIM 
DU, BRAHMA, PLANTEABA 

LOCATE B1,26; 12:PR I NT * A SUS D1SCIPUL0S’ 
SET COLOUR 5 

LOCATE «!,20; 16: PRINT -RESUELTO EN'‘*tgo; 
“ MOV IM1ENTOS" 

SET COLOUR 2 POINTS 10 

LOCATE HI, 16 J 19:PR I NT ”<PULSE LA BARRA D 
E ESPACIO PARA JUGAR OTRA VEZ>“ 

REPEAT 
in*=1NKEY* 

UNTIL 1 n*= • 

RUN 
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La serie TopTen Hits 
esta incluida en esta 
promotion 




#WiB> *4 
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OTROS TITULOS PLAYERS 
SUPERNOVA 

SPECTRUM 

XANTHIUS 

SPECTRUM 

CYBERNATION 

SPECTRUM 

REFLEX 

AMSTRAD MSX 

CLEAN UP SERVICE 

CBM 64 


SEflMA SOfTWM* 


FmfK6tO 1J 

28038 MACAO 
TeWcoodd 19 16 
fit $$? ?T« 


OtSTFWUrOOfiES 


AMSTRAD 
MSX 
CBM 64 


Envionos el cupon que encontraras 
denlro de cada programa 'PLAYERS 
y tendros derecho o participar 
en el sorteo de 1.500 balones 
750 relojes y 
25 bicidetas 


CwnAASTUflLASUEW 
Robeno Prego h&tMyttrw # 
Sen Art* to 13& 9*6 
15003 U CorWn T«< «l 1 1? 84 J3 
CAT ALU ft* .C*rv#tO« MSB 
0 «vwl.S a v 
VteSonr. 236 ?M 
8*c«4sri» Tel <931»»50 14 
CATALUHA i/eiio del ceritojoJ 
Hetf Mwo 
V^ roeL IM.1- 1 
6*c*lfr* Tel <93> ?5J <9 *1 
APmoOA ORENTAL 
P M V 

Mj del» Torre A#>«i 
E4fc*Arcede 6 
MALAGA Tt< <352128 «M 


-'5,, POSTAL..-_ 

__ _> B ° V 'reEMB°'- S0 D 

c ^ b ^ cab '° 










































Enhorabuena por 
comprar Amstrad User. 

Tienes en tus manos lo 
mejor de lo mejor: la 
unica Revista del 
Sector de Informatica 
controlada por el 
E.G.M., con mas de 
180.000 lectores (*). 

En Revista de ordenadores, 
Amstrad User ordena y manda. 


(*) Datos febreromarzo 1988. 






















Uno de losjuegos que 
se suelen ver con mas 
frecuencia en los 
ordenadores es el de 
los bolos, En esta 
ocasion os 
presentamos una 
version para los 
Amstrad PC escrita 
mtegramente en 
BASIC2. Admite hasta 
tut mdsimo de sets 
jugadores y las 
partidas son a diez 
jugadas, Tambien 
permitejugar 
directamente contra 
el ordenador, El 
programa contiene 
instrucciones de 
juego y se controla 
mediante el raton, 
Por ultimo , 
comentaremos que ha 
sido escrito para el 
PCI 512 y requiere 
diversas 
modificaciones para 
ejecutarse en un 
PCI640 } aunque los 
lectores con 
conocimientos de 
BASIC2 no 
encontrardn 
excesivas dificultades 
en realizarlas. 



TECLA A TECLA 


ficheros Progranas Editar Puentes Colores irasas tineas Uentanas BASIC! 


Cists 




******* 

**!** 


FT 


Jugador 1 

4 

PC 


ms 


Fuena 


MAX 


La selecclbra de! nivel de fuerza del lanzamiento y de !a direccidn se 
efectua con el ratdn. 
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TECLA A TEC 


Fictwm Fttwinss Editar Fu?r.tei Colores iritu; Li'nats UentoRas SASIC2 


Stiecciona tctsocii, 

Fvls* {kETIEJ'j far* isw! d PC 


IK Fwrz.s m 

Bowling en la pantalla de un PCI512. El programa necesita algunas modificaciones para ejecutarse en un PCI640. 


CLOSE «] 

CLOSE 82 
CLOSE WINDOW 3 
CLOSE WINDOW 4 

OPEN 82 WINDOW 2 

SCREEN 82 GRAPHICS 340 FIXED,100 FIXED 

WINDOW 82 PLACE 304:80 

WINDOW 82 TITLE a Puntuacl6n 

WINDOW 82 OPEN 

CLS 82 

OPEN 83 WINDOW 3 

SCREEN 83 TEXT 43 FIXED,8 FIXED 

WINDOW 83 PLACE 304:1 

WINDOW 83 TITLE "Control 

WINDOW 83 OPEN 

CLS 83 

OPEN 81 WINDOW 1 

SCREEN 81 GRAPHICS 300 FIXED.181 FIXED 
WINDOW 83 PLACE 0:1 
WINDOW 81 TITLE "Vista" 

WINDOW 81 OPEN 
CLS 8 1 

STREAh 81 

DIM sc(8, 1 1,2),coord(10,21.up< 10),pl*<6> 
,3(10> 

FOR a 1 TO 10 

READ coord(a, 1),coord(a,2) 

NEXT a 

DATA 75, 161.125, 161.175, 161.225, 161, 100, 
151,150. 151,200,151, 125, 14 1, 175, 141.150, 
131 

GOSUB setup 

USER 82,SPACE 340, 100 
FOR a=1 TO 6 

LINE 82,0;100-(a*16),240;100-(a*l6) C 
OLOUR 2 
NEXT a 

FOR a=l TO 10 

LINE 82,a*24;4,a*24;100 COLOUR 
NEXT a 




CLS 83 

PRINT 83, "cCuantos jugadores'^tf^^Hr* 
REPEAT 

pi=INKEY-48 _ 

UNTIL p 1 >0 AND pl<7 AND HT(^T)=pl 
CLS 83 


FOR a=1 TO pi 
CLS 83 

PRINT 83,"Nombre del jugador";a 
PRINT 83, "([ENTER] para el PC)" 

INPUT 83,pi*< a ) 

IF pl*(a)=" THEN pliia] "PC" 

PRINT 82,AT(32;a*2-1);LEFT*(pi#(a),10 

) ; 

NEXT a 
CLS 83 
a= 1 

LABEL add_ to_ a 
FOR b-*l TO pi 
LABEL fore 
FOR c=l TO 2 

IF a>1 OR b>1 OR c>l THEN GOSUB setup 
CLS 83 

IF pl$(b) = * PC' THEN GOSUB coaputer^ 

TO ballrol1 

PRINT 83, p1 $(b) 

PRINT 83 

PRINT 83,"Seleccjona potenci^^^^ 
PRINT #3, Pulsa l RETURN ] p.jCii jue 

gue el PC * 

REPEAT 

pou"=(XH0USE-10)/27 
k-INKEY " 

UNTIL (BUTTONt 1 pow>0 AND po 

w< 10) OR k=13 

PRINT CHR* < 7) ; _ 

LINE XH0USE;a^M®U*rE;0 COLOUR 2 WIDTH 

IF k= 13 T^*ll©5UB conputer : GOTO ball 

accurajrf-po '< ( RND( 10)-5) 

LABE^^^^^ 

CL^i'3 ^ 

??IN’Bwj,"A punta usando el raton y lu 
_^Mra el botbn i 2 quierdo" 

WhFlE BUTTON!1)=“1 OR XM0USE>304 
OUP?<30 
%JEND 
x XHOUSE 
y=YHOUSE 
PRINT CHR*(7); 

CLS 83 

LABEL balIro11 
x-x- 150+accuracy 
y-y 1 1 

IF y< 1 THEN GOTO 
x1=(x/y )* 10 
x = 150 
y 3i 


LABEL ro11 _bow1 
ELLIPSE x;y,10..5 


■iLQUR 14 FILL V. 


y-y -*-10 

IF x>290 OR JUflUR y>3. 62*(^gO-|J. ; 
y>3. 62*x THEN COTif gutter 
IF y>161^^^R»0T0 score 

x«PTo,.5 COLOU ife& FILL 


WITH 


ridpTC) (9-poy 


FORj 
NE _ 

TO 10 

Wft y-coord (A^E) AnD ABS(x coordtdj 
» K ; AND up(d)k? rwti ON d GOSUB pin 
p i n3, p i n 4 ^®fiprp i nS, pi n7 , pin8,p 

10 

NEXT d 

GOTO r-Jj^BKil 

CLS "3--PRINT B3."3u bolai^P'li a 1 

anal 

LABEL scoic 
IF a= 11 THEN GOTO 
IF c -2 THEN GOTO 


r sc(b,a- 1,2) = 10 

f(3) ;AT(a*3-S;b*2 
b) +sc ( b, a-1,2) :PSI 


IF sc(b.a-1,1) 

+ sc(b,a, 1):PRI NT 
);sc(b,a-1,2) 

NT 82, AT (35; 

IF sc ( b, aTHEN sc < b, a , 1 >=- 1 :c®2 
:IF a<11 THJfl PRTNT 82,HODE(3);AT(a*3-1; 
b*2- 1) ;" X -GOT 14 * skip2 

IF b, i 1, 1 )--l AND sc(b,HAX(0,a-2) 
1} = - wSrHEN sc t b,a-2,2) *20+3c(b,a. 1):PRI 
^■r(3) ; AT(a*3-8;b*2) ;sc (b,a-2,2); 
Fb)+20 + 3C(b,a, 1) :PR 1 NT 82,AT(35ib 
5); 

Gto 


OR . 


3k i p3 

r LABEL skip2 

IF sc(b,a-1, 1)-— 1 AND sc(b,MAX(0,a-2) 
r . l)=-l THEN sc(b,a-2,2)=30:PRINT 82,HODE 
(3); AT' a*3-8;b*2) ; sc (b, a-2.2) s :s(b) s(b) 
+30:PR I NT 82.AT(35;b*2);aCb); 

GOTO skip3 

LABEL sklpl 

IF 3C(b, a. D+sc (b, a.2)< 10 THEN PRINT 
82, MODE (3) ; AT ( a*3-2; b*2) -. sc ( b. a, 1) +sc<b, 
a,2);:s(b) s(b)+sc(b,a, l)+sc(b,a,2):PRIN 
T 82, AT(35;b*2);s(b); : PRINT 82,H0DE(3);A 
T(a*3-2;b*2-1);sc(b,a, l)+3C(b.a,2) ; 

IF sc(b,a- 1, 1)=- 1 THEN sc<b,a- 1 ,2) = 10 
+ sc< b.a,1)+sc(b,a,2):PRINT 82,HODE(3); AT 
(a*3-5\b*2) ; act b.a - 1,2) ; : s ( b )-s £ b) +sc ( b, 
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Bfm + 3, v+3iuf‘ 
+ 14 ; u+ 10, v t jl 
w+8,v-16 


a-l,2):PRINT #2, AT< 35; b*2) ; s ( b ) i 
IF sc(b,a, l)+3C(b,a,2)=10 THEN 
. 1 PRINT M2,H0DE(3) ;AT(a*3-1; 


LABEL sk i p3 

IF a<10 THEN GOTO nextc 
IF a= 11 THEN GOTO skipS 
a 11 

IF sc(b,a- 1.1X0 
:FOR j = l TO 10:up(j > 
a=10 

GOTO nextc 
LABEL skips 
IF ac(b,a, 1 
TO 10: up (k ) =0 : 

IF SC(b.S 


1 THEN FOR k H 


_ c= 1 AN0~p-2 THEN 

3Ctb.9.2)-20^pr. a, 1) : 3 ( b)MS ( b Mac < b, 3, 

2) :PRI NT M2,H0DE(3) ; AT ( 2$A*2% (%c ( b, 9.2) 

1 : PRINT M2,AT(35;b*2); s r .i4> ; 

PRINT #2,AT(32;b*2)^sc(irIl 1 l)+3c(b, 1 

,ji 

IF c<p THEM GOTO DlSi!. 

SC (b, 10,2) 1 )+3C(b, 1 1 •) : f 

SINT B2, NODE (3) :AT ( 28; 6*2) ;rc(b. 10,2) l,!^ 
lb)=s(b)+sclb . 0, a 1 ) . b R I NT #2,AT< Jb ;b*2I ; 

tfr 

io 
2 

LABEL ntrxrc I 

NEXT 

nepb 

FO|HRFTO io 
up<t 1 “0 
EXT c 
NEXT b 

^J^a+1 

M'^IF a< 11 THEN GOTO add_to_a 
CLS *3 

W PRINT M3,“iOtro jue_go? (s/n)" 

W REPEAT 

k*-INKEY* 

UNTIL k*= s- OR k*=*n" OR k*-'S" OR k*=' 
N* 

CLOSE M3 

IF k*=*s M OR k* "S' THEN RUN 
CLS Ml 
CLS M2 
END 

LABEL pin 1 
up(1)*1 

u~14:r 14:v coord( 1 , 1):u=ccord(1,2):GOSU 
B pixl 
o=RND(4) 
u= 1:r=0 

ON e GOSUB pix2, pix3,p1x4,pix5 
sc(b,a,c)=sc(b,a,c)+l 
RETURN 

LABEL pin2 
up <25 = 1 

u=14:r=14:v=coord(2,1):u=coord(2,2):GOSU 
B pixl 
e RND( 4) 
u=l:r=0 

ON e GOSUB pix2,pix3,pix4,pixS 
ac(b,a,c)=sc(b,a,c) + 1 
RETURN 

LABEL pin3 
up(3) 1 

u=14:r = 14: v-coord(3, 1) :u-coord(3,2) :GOSU 
B pixl 
e=RND(4) 
u- 1 :r=0 

ON e GOSUB pix2,pix3,pix4,pix5 
sclb.a.clssctb.a.cl+l 
RETURN 

LABEL pin4 
u p (4) — 1 

u=14:r 14:v*coord(4,1):w=coord(4,2):GOSU 
B pixl 
e=RND(4) 
u*l: r =0 

ON e GOSUB pix2,pix3,pix4,pix5 
ac(b, a,c)=sc(b, a, c) + 1 

RETURN A 


P 1 n v ■ 

u= 14 : r^i4- vJcoord (5, 1) ■ u ^oordt5, 2 5 ■* GOSU 

pi 

e=RJg)(4i 
a - J s r • 0 

0*t?e GOSUB p 1 x2, p yff , p» x4, ptx5 
-SB lb,a,c sc b, 

ND(25) jffl. - I 

f<pou+10 AJfD u- 3'D-O THEN GOSUB pinl 
(2b) 

IF f<pow+ U| AND up(2)=0 THEN GOSUB pm2 
RETURN AWKr 


T.AWKrjfc t.fi 
up(Ql^l'“ 

u . ! 4 : r ■ 14:v~coord<6,1): u=cocrd( 6, 2 ): GOSU 

c pixl 
9 » R N T) ( 4 ) 

PT: r-=0 

N e GOSUB pix2 ,p»x3,pix4,pixb 
sc (b, a, c ) -sc ( b, a, c ) + 1 
f = RND< 25) 

IF f<pow +10 AND up(2)=0 THEN GOSUB pin2 
f RNDC25) 

IF f<pou+10 AND up(3)=0 THEN GOSUB ptn3 
RETURN 


LABEL pm? 
up(7)=1 

u= 14 : r 14 ’-v^coord (7,1) ‘.u -coord (7,2): GOSU 
B pixl 
e RND(4) 
u-1:r=0 

ON e GOSUB pix2,pix3,pix4,pix5 
sc (b, a, ci~sc(b, a, c > + 1 
f =FND(25) 

IF f<pou+10 AND up(3)=0 THEN GOSUB pin3 
f~RND(25) 

IF f<pou+ 10 AND up( 4 )=0 THEN GOSUB pm4 
RETURN 

LABEL pin8 
up(8)=1 

u=14:r 14 : v=coord(8, 1):u-coord(8,2):GOSU 
B pix 1 

e=RND(4) 
u= 1:r-0 

ON e GOSUB pix2,pix3,pix4,pix5 
acfb.a.c)=3C(b,a,c > + 1 
f*RND(2S) 

IF f<pow+10 AND up(5)=0 THEN GOSUB pin5 
f =RNDi25) 

IF f<pow+10 AND up(6)=0 THEN GOSUB pin6 
RETURN 

LABEL pin9 
up(9)- 1 

u=14:r»14:v*coord(9, 1):u-coo rd(9,2):GOSU 
B pixl 
e=RND(4) 
u-1:r=0 

ON e GOSUB pix2,pix3,pix4,pix5 
sc(b,a,c)=sc(b,a,c)+l 

f = RND(25) 

IF f <pow+ 10 AND up(6) - 0 THEN GOSUR^EnS 
f RND ( 25) 

IF f < pou+ 10 AND up( 7 )-0 THEN GG^^WlB? 
RETURN jA Mp 

LABEL pin 10 
up( 1°) = 1 

u= 14 :r= 14:v=coord( rd( 10,2):G0 

SUB pixl 
e RNB(4) 
u 1 •* r =0 

ON e GOSUB p ix^i , p ix3 , pi X4 , pi x5 
sc (b, a, c ) -sr-jft , a^.c ) + 1 
f RND ( 25) 

IF f<pou»^0 AND up(8)=0 THEN GOSUB pin6 

r = RND(^^^^T 

IF f i ,ou+ |0 AND up(9)^0 THEN GOSUB pm9 

RETURN 

aV/ 




coord(n, l):y-coord( 


LABEL setup 
CLS 

t»SER SPACE 300, 18 1 


SHAPE 0;0,300;0,250;181,50;181 COLOUR 14 
FILL WITH 8 

SHAPE 0;0,0;100,23;181.50;181 COLOUR 1 F 
ILL WITH 8 

SHAPE 300;0,300;100,277;181,250;181 COLO 
UR 1 FILL WITH 0 

SHAPE O;100,0;181,23;161 COLOUR 6 FILL U 
ITH 8 

SHAPE 300;100,300;181,277;181 COLOUR 6 F 
ILL WITH 8 

LINE 0;0,50;181 COLOUR 2 
LINE 300;0,250;181 COLOUR 2 
FOR 2=1 TO 10 

IF up(z)=l THEN GOTO 3etupl 
u=1:r=0:v=coord(z,1):w=coord(z,2):GOS 
UB pixl 

LABEL setup 1 
NEXT z 

ELLIPSE 150;31,10,.5 COLOUR 2 FILL WITH 
6 

BOX 0 *,0,300.20 FILL WITH 8 COLOUR (0) 

PRINT #1,AT( I;21);“MIN Fuerza 

MAX' 

BOX 10;0,275,8 FILL WITH 8 C0L0Ui(8) 

PRINT CHR*(7); 

RETURN 

LABEL computer 
FOR n=10 TO 1 STEP -1 
IF up(n)=0 THEN 
n,2):GOTO 3k ip 15 
NEXT n 

LABEL skip!5 
IF n-» 10 THEN pou-9 
IF n-8 OR n ~9 THEN pou*»6 
IF n<8 AND n>4 THEN pou^=3 
IF n<5 THEN pow=l 
accuracy=pou*(RND(10)-5) 

RETURN 
LABEL pixl 

SHAPE v+4;n+0,v+6»u+4,v+6;w+6, v+5;u+J 
2;u+ll,v*2;u+12,v+3;u+14,v+li«+16,j 
16,v-2;u+14.v-l;«+12,v-l;u+ll,v- 
5;u+6, v-5;u+4, v-3;u + 0 FILL WITH^^^TOUR 

ae/l 

SHAPE v + 4 ; w+0, v+6;u + 4, v+6?u | -A«WR u+ 8i v + 
2 ; w+ 11, v+2;u+ 12 , v+3 ;u + 14 . , v+0 ; 

16, v-2;u+14, v- 1; w +12, v-^^^^v-4 ; w+8, v- 
5;«+6,v-5;«+4 ,v-3;m+ 0 COLOU 
IF r=4 THEN LINE v;u + 6 COLOJ 
9 

RETURN 
LABEL pix2 
SHAPE v-12;h+J 
+9;u+8,v+1 ^ 
w+ 11, 

8 C0L0U7. r 

SHAPE ^12/u+0,v4l ;w+3j 
+ 9;u afi, v + i2;u + 8,v+14 y 
u +w +8, v-2; y +j 

RETURN 

JAB^L pix3 
L IAPE v-12;m+ 9 
^v+ 16 ;u+5 , v+'4 
; ii+1, v- 19;u+4 , 

H 6 COLOUR 

SHAPE v-12;u+0, v + 9; w+2, v+ 16 ;ji^M^O; u + 3 
, v + 16; u+5, v+3; w+4 , v- 12; u+6^^^P+5, v- 18 
;u+1,v-19;u+4,v- 19;u+2,v- T8;u +1 COLOUR u 
RETURN 
LABEL pix4 

SHAPE v+12; w+0, v- 1 v-6;«+7, v 

-9;u+8,v-12;w + 8,vV“13;u+ 1 1 ,v-9*, 
w+1), v-3;u + 8, v+^^'+oj, *• + 16; w+3 FILL WITH 
8 COLOUR r 

SHAPE v+12;u V4*T;u+3, v- 3;u +4, v-6;u+7, v 
-9; w+8, v- 1 •lA'fih v 14 ; u +10, v-13;n+ 11, v-9; 
w+ 11 , v-3^^^B^2; w+8. v+16;u+3 COLOUR u 
RETURN 
LABEuAPix- 

SH ^J|^Bn2,* w+0, v-9;u+2, v-16;w+l, v-20;u+3 
16^1-5, v-9;w^4, v+12;u+6, v+ 18; u+5, v+16 
JmfSv + 19; u + 4, v + 19; u-fi ,v+8 ;u+l FILL WIT 
naBrcoLQUR r 

SHAPE v+12;u+0,v-9;w+2.v-16;u+1,v-20;w+3 
r,v-16;u+5,v-9;u+4,v+12;w+6,v+10;u+5,v+18 
;w+ 1 ,v+19;w+4,v+19;u+2,v+18;u+l COLOUR u 
RETURN 


sMf*4 , v + 6 ; u + 7 , v 

PTl3;u+ 11, v+3; 
; u+3 COLOUR u 


, 9 + 9 tu+2, v+ 16;w+l, v+2 
S^^v- l 2 ‘,u +6 ,v - 18-,w+J 
f*13;m2, v- 18;u+ 1 -ll 
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TECLA A TECLA 






Especial 

programas 


CADA OVEJA 
CON SU PAREJA 


Inspirado en un tradicional juego de cartas, 
el programa que nos ha enviado desde 
Malaga Pedro Contreras es un autentico 
desafio a nuestra memoria. Durante unos 
diez segundos de observacion tendremos que 
memorizar la position de las cartas que 
aparecen en la pantalla del PC. A1 cabo de 
este tiempo, las cartas se vuelven del reves. 
Nuestra mision es eliniinar de dos en dos 
aquellas que son iguales entre si. 

El juego se controla con el raton y se ejecuta 
en todos los Amstrad PC, tanto en los 
PC1512 como en los PC1640 




GOSUB in It 

MOVE 730;3700:PR 1 NT 5‘PUNTQS" 

1? x*< xd OS x»> (xd+ltd*800) 1 THE 

1 DATA 3,4.2800,1300,5,4,4,2800,90 

HOVE 600;3200:PEINTi"NIVEL*;game 

N GOTO 20 

0,7,4,5,2400,900,9 

IF y»< yd OR y»> (yd+(ld*800)1 THE 

DATA 4,6,2000,900,11,5,6,2000.500, 

RETURN 

H GOTO 20 

14 


IF xs >cardx(l,t) AND xa <(cardx(l 

FOE gasoil TO 5 


,t ) +800) THEN xx*cardx(1,t):tt=t 

GOSUB shuffle 

LABEL play 

IF ys >cardy(1,t) AND ys <<cardy(l 

GOSUB play 


,t)+80Q> THEN yy=cardy!I,t1:11=1 

NEXT 

HOVE 8Q0;4’0O:P»IHT;acore 

NEXT 

GOSUB endgame sGOTO 1 

BOX 7525:325,450,500 FILL COLOUR 0 
BOX al;bl,150,200 FILL COLOUR 2:B0 

NEXT 

LABEL shuffle 

X a2;b2,150,200 

IF card(11,tt1=0 THEN GOTO 20 

IF gases 1 THEN ALERT 0 TEXT "BUSCA LA 

zz-=card ( 1 1, tt) 

READ Id,td,xd,yd,rn t scor«=*score+< r 

S", 1 PAREJAS" BUTTON 'PULS„ P„RA COHENZ 

CIRCLE (xx+375)ityy+375),300 FILL 

AR" 

WITH (zz+8) COLOUR zz 

n+l)*2 

ALERT 1 TEXT “OBSEEVA,-ATENTAMENTE.■,*T 

pr (g)=: 2 z 

GOSUB sort 

IENES*, " 10 SEGUNDOS" BUTTON "CONTINUA" 

MOVE 7300; lOOOiPElNT;- UTILIZA EL 


x<g)=xx:y(g)=yy:II(g)=ll:tt(g)-tt 

RATON 0 

GOSUB preview 

q*0: x=*xd!ysyd*5ts 1 

REPEAT 

NEXT 

FOE 1 - 1 TO U 

HOVE 800;4100:PRINT;score 

IF pr(l)=pr<2) “HEN GOSUB pair ELS 

FOR t = 1 TO td 


E GOSUB nopalr J 

BOX x! y,750,750 FILL NITH 4 COLOUR 

FOR g= 1 TO 2 


2 

BOX 7525:325,450 550 FILL COLOUR 0 

IF g*l THEN BOJUMPTi, 150,200 FILL 
COLOUR 2 :BOX a2:b2,150,200 

UNTIL q^Irn+l) OR scor®=0 

card!1,t)«HX<st):st m at+1 

cardx(1,t)«x 

IF scored THEN gase=5 

cardy(1,t )-y 

IF g-2 THEN BOX a 1;b1, 150,200:BOX 
a2ib2,150.200 FILL COLOUR 2 

x=x+800 

RETURN 

NEXT 

20 xx=0«yy=0»zz*0 


x=xd:y=y+800 



NEXT 

WHILE BUTTON(g) -1 J 

WEND 

LABEL pair 

BOX 7500»300,500,600 


IF 11(21=11(1) AMD tt(2)-tt(11 THE 

jBfbXHOUSEXXPI XXL:ys=(YMOUSE-YEAR)* 

N GOSUB nopair «scores.- core+2-'RETURN 

a 1*7550;bl=600:BOX alibi, 150,200 

YPi'XEL 

PRINT;CHR* < 7) 

a2c7800:b2»600 t BOX a2;b2,150,200 


FOR j = l TO 5000-.NEXT 

BOX x(1)*y(1),750,750 FILL WITH 0 

BOX 500;2900,1000,1550 

■m FOR lx 1 TO Id 

BOX 550:4000,900,400 

FOR t=l TO td 

COLOUR 0 
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A medida que avanzamos en el juego aumenta el numero 
de cartas. 


BOX x<2)iy(2).750,750 FILL WITH 0 
COLOUR 0 

card ( Ulll.ttlin 0 
card<11(2),tt <2))=0 

q=q+l 

RETURN 


LABEL nopair 

FOR J*1 TO 5000:NEXT 
FOR k = 1 TO 2 

BOX x(k);y(k1,750,750 FILL WITH 4 
COLOUR 2 
NEXT 

score=score-2 

RETURN 


label sort 

r 1=RND(rn) + 1:r2=(r 1 + rn) 
st=lV_ I 

FOR sort*r1 TO r2 
■x(sort)*st 
st-st+ 1 
NEXT 

st=RND(rn+l) 

FOR sort=l TO (r 1- 1) 

■x(sort)-st 

3t=St“l 

IF st =0 THEN st=rn+l 
NEXT 

FOR sort -(r2+1) TO (rn*2)+2 
»x(sort)*st 
s t * s t -1 

IF st-0 THEN st=rn+1 
NEXT 


RETURN 


LABEL preview 

x=xd:y=yd 
FOR 1=1 TO Id 
FOR t«l TO td 

CIRCLE x+375;y+375,300 FILL WITH ( 
card(1,t)+6) COLOUR card(l.t) 
x=x+800 
NEXT 

x=xd:y y+800 
NEXT 

FOR h=1 TO 30000:NEXT 



X=xd:y«yd 
FOR 1=1 TO Id 
FOR t=l TO td 

BOX x;y,750,750 FILL WITH 4 COLOUR 


x=x+800 

NEXT 

x=xd:y=y+800 
NEXT 




a 


LABEL init 


w 


— 


CLS:RESTORE 1 

WINDOW TITLE H *** PAREJAS ***" 
WINDOW OPEN 
WINDOW FULL 

DIM card(5,6),cardx(5,6),cardy(5,6 
l^r . 2) ,x(2) ,y(2), 11 < 2).tt(2),ax(30) 

_ 


my 

yn = ALERT 0 TEXT "d.QUI ERES", “ INST 
RUCC1 ONES?" BUTTON , sl‘,"no“ 

IF yn 2 THEN RETURN ELSE CLS 

PRINT:PRINT * En este Juego encontrarAs 
cartas vualtas del ravAs.* 

PRINT:PRINT “ Cada carta tiene un dibuj 
o coloreado que tendrAs que eaparejar co 
n su igua 1. " 

PRINT-PRINT " Las cartas se seleccionan 
colocando el cursor sobre ellas y pulsa 
ndo una vez el botdn izquierdo del ratdn 
para la priaera carta y el boton derech 
o para la segunda. * 

PRINTiPRlNT * Hay cinco niveles de Jueg 
o, cada uno con ais cartas que el anteri 
or. * 

PR I NT:PRINT • Dispones de 10 segundos p 
ara observar Atentaaente las cartas,* 
TEXT FEED 4 

PRINT * PULSA EL BOTON DEL RATON CUANDO 
ESTES L1ST0. WHILE BUTTON = -l-'WEND: 
CLS 

RETURN 


LABEL endgaae 

HOVE 800;4100:PRI NT;score:IF hs< s 
core THEN hs=score 

yn=ALERT 1 TEXT "QU1ERES JUGAR",*0 
TRA PART IDA7* BUTTON “si","no" 

IF yn = 1 THEN RESTORE l:acore=0:C 
LS:RETURN 

SYSTEM 


RETURN 


Amstrad User / 61 




















































EDUCACION 


MING WITH M 


£Do you speak 
English? 

je, je, jo... 
Aprender idiomas, 
ingles en este caso, es 
imprescindible. 
Learning with Fun, de 
Idealogic, nos 
permitira hacerlo de 
forma divertida. 


N O tenemos que ir muy lejos 
para ver un claro ejemplo de 
la importancia de la lengua 
ingiesa: en el mundo de la inforrna- 
tica, la gran mayoria de los progra- 
mas y manuales estdn escritos en 
ingles, aunque, afortunadamente, 
se suele traducir (no siempre con 
buenos resultados, por cierto). 

Vamos, pues, a aprender ingibs 
con Learning with Fun y nuestro or- 
denador, el unico profesor al que no 
le importa repetir lo mismo las ve- 
ces que sean necesarias, Cargado 
el programa y tecleado nuestro 
nombre y la fecha, aparece una 
ventana con el titulo de veinte pan- 
tallas correspondientes a distintas 
situaciones. 


El raton... 

Por aquello de la cercanfa de los 
calores estivales elegimos la prime- 
ra: «On the beach» (En la playa). 
En este momento veremos en 
nuestro monitor una escena playe- 
ra con Pescadores, toallas, barcos 
y banistas incluida. Si no conoces 
los nombres de estos o los demas 
objetos dispersos por la playa, eli- 
ge la primera opcibn: Explorar Pan¬ 
talla. Moviendo el ratbn, situamos el 
cursor sobre un objeto y al pulsar 
el botbn derecho se nos muestra su 
nombre en ingles en la parte infe¬ 


rior de la pantalla. Ahora es funda¬ 
mental retener estos nombres, ya 
que en la siguiente opcibn, Identifi- 
car Objetos, el ordenador nos es- 
cribira el nombre de un objeto y no- 
sotros deberemos sehalarlo utili- 
zando el ratbn. Disponeinos de dos 
oportunidades, aunque, si no acer- 
tamos, no dara la respuesta correc- 
ta, sino que volvera a preguntarlo 
mas tarde. 

La tercera opcibn que utiliza el 
ratbn es Reconocimiento de Des- 
cripciones. El funcionamiento es el 
mismo que en el caso de Identificar 


Objetos, solo que la «pista» para la 
identificacion es una breve descrip- 
cion. del tipo de «las usamos para 
proteger los ojos del sol», refirien- 
dose evidentemente a las gafas de 
sol. Tanto en bsta como en las res¬ 
tates opciones, si respondemos 
correctamente tendremos palabras 
de felicitacion, pero si fallamos, el 
programa nos responded con un 
«Piensatelo mejor» o «No es 
correciO”, nunca palabras de desa- 
nimo que podrian desmoralizar al 
que estudia, sobre todo a los mas 
jbvenes. Tambien es comun la ob- 



PROGRAMA: NORBERT MARTINEZ 
GUION: ENRIC CALUET 
ILUSTRACIONES: ROMAN GUTIERREZ 

BEAL09C, SA V Ualencia-85 MCELONb 88829 Tel 253 74 i 
£ 1587 Todos los ierecbos resemlos. 


Pantalla inicial del programa Learning with Fun. 


- 
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lets you CK#5£ objects and lEPt their naoes, 

object and ISflS tne nane. 

nooe pointer. SPACE BAR cr KTI&N to confirm 


Aprendiendo vocabuiario deportlyo. 


This optio .1 
POINT to the 
CUftSCft KEVS 


Una refrescante escena playera de Learning with Fun. 


creacion de programas del mismo 
estilo, pero cada vez con un nivel 
mayor (Learning with Fun comes- 
ponde al nivel pre-first certificate). 
En cuanto al manual es muy claro 
y resuelve todos los problemas que 
puedan surgir, aunque su formato 
no es el mas adecuado por su pe- 
queno tamaho. Llama la atencion 
un comentario en la ultima pagina 
que indica que el manual esta rea- 
lizado con Page-Ability, producto 
tambien de Idealogic. En cuanto al 
programa destaca la buena calidad 
de los graficos, aunque algunos de- 
jan mucho que desear. 

Miguel A. Hernandez 


CARAOTISTICAS 


Ordenador; 

Amstrad PC o 
compatible 

Memoria: 

256K mfnlmo 

Tarjeta grafica:CGA 

Opcional: 

impresora y 
ratbn 

Distribuidor: 

Idealogic 
c/ Valencia, 
85 

Telfs. 253 89 
09 y 253 86 93 
08029 Barce¬ 
lona 


... y el feclado 

En las dos opciones siguientes 
es necesario teclear los riombres 
de los objetos, por lo que tendre- 
mos que estar seguros de la sin- 
taxis corrects de cada vocablo. La 
primera de estas opciones resalta 
uno de los objetos de la pantalla, al 
tiempo que aparece en ia parte in¬ 
ferior: Esto es un .... Nuestra mision 
es, obviamente, escribir el nombre 
del objeto si lo conocemos. En caso 
contrario pulsarnos FI y el progra¬ 
ma nos da cuatro palabras entre las 
cuales esta la correcta. 

La ultima opcion es la mas dificil, 
puesto que, como la anterior, nos 
muestra una frase con un espacio 
que debemos rellenar, pero, y este 
es el problema, no es una descrip- 
cidn del objeto, sino que es relativa 
a una situacibn o contexto y no se 
resalta ningun objeto de la pantalla 
grbfica. Por ejemplo, en la frase: 
«Me gusta viajar en ... por el mar», 
estb claro que la palabra que falta 
es barco. tambien aqui dispone- 
mos de ayuda, pero si es el primer 
intento. nos dara la descripcidn del 
objeto, o, como en el caso anterior, 
cuatro palabras, entre ellas la 
correcta, si fallamos la primera 
oportunidad. 

Estas opciones se complemen- 
tan con otras dos que poco tienen 
que ver con el aprendizaje del in¬ 
gles. Una de ellas tiene la finalidad 
de almacenar los datos de las res- 
puestas aeertadas o falladas por 
cada alumno en su correspondien- 
te fichero, y asi observar el nivel de 
aprendizaje y progresibn de cada 
persona. La segunda imprime estos 
resuitados, indicandonos si hemos 
acertado o no el nombre del objeto 
y el numero de intentos necesarios, 
informando ademas de los totales. 


Conclusion 

No cabe duda de que, aunque lle- 
guemos a aprender todas las pala¬ 
bras del programa, no por eso po- 
dremos pensar que ya sabemos in¬ 
gles. Pero si habremos adquirido 
un vocabuiario y unas bases para 
continuar el estudio de este idioma. 

Idealogic deberia plantearse la 


tendon de resuitados al acabar una 
prueba, opcion esta que comenta- 
remos mas adelante. 


Amstrad User / 63 











































BANCO DE PRUEBAS 







DIGITALIZACIQN 


AMANO 


P OCO mas grande que un 
raton y de manejo ex- 
cepciorialmente simple, 
el Handy Scanner es el 
primer digitalizador «manua!». Con 
el es posible introducir imagenes al 
ordenador con alta calidad (dos- 
cientos puntos por pulgada) y de 
forma casi instantanea. 

Este simpatico periferico viene a 
solucionar las necesidades de to- 
dos aquellos usuarios de paquetes ei tamano y forma 

del Handy Scanner 
son similares a los 
de un ratdn. 



Tarjeta controladora del scanner. 


de autoedicion o de editores grafi- 
cos, que con bastante frecuencia 
precisan introducir imagenes en es- 
tos programas, pero que ni la can- 
tidad ni el tamano de las imagenes 
justifican una fuerte inversion en 
grandes digitalizadores. 

Lo cierto es que el Handy solo es 


aplicable en aquellos casos en que 
el grafico a digitalizar no supera los 
seis centimetres de ancho. La cali¬ 
dad obtenida es m&s que suficien- 
te para la mayoria de los trabajos 
de un usuario de PC. 


Componentes 

Los elementos que componen 
todo el sistema son tres: una tarje¬ 
ta controladora, el propio Handy 
Scaner y un software especifico. La 
tarjeta es del tipo «corto» (esto es, 
para slots de expansion de ocho 
bits, los estandares de PC) y su ins- 
talacion no conlleva complicacidn 
algunaibastacdocariaen un slot fi¬ 
bre. En el caso de que el DMA que 
tiene eonfigurado en origen —el pri¬ 
mer©— este ya siendo usado por el 
ordenador sera necesario configu- 
rar otro, operacidn esta que tarnpo- 


co debe piantear problemas a na- 
die, 

El digitalizador en si mismo poco 
tiene de especial. Como ya se ha 
dicho es un poco mas grande que 
un ratdn, tiene una «ventana» que 
permite ir viendo la zona de imagen 
que esta siendo digitalizada en 
cada momento. Existen tres contro- 
les, el primero de ell os es un pul - 
sador que mantiene activado el me- 
canismo de lectura mientras sea 
pulsado. otro permite elegir entre 
cuatro densidades distfntas de tono 
y, por fin, el ultimo es el ajuste de 
brillo. 

En cuanto al software destaca 
como principal caracteristica su 
sencillez de uso. Con SCAN se 
arranca el programa ,que en primer 
lugar pregunta con que tipo de 
adaptador grafico se esta trabajan- 
do. Una vez pasada esta fase el 
propio programa muestra un ejem- 
plo de imagen digitalizada. Todas 
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las opciones se pueden activar con 
el ratdn, con las teclas de cursor o 
simplemente pulsando la inicial. 
Asi, por ejemplo, para digitalizar 
cualquier cosa basta con pulsar la S. 


Opciones de 
trabajo 

Una vez activado el digitalizador 
—algo que se detecta claramante, 
pues se encienden los lectores de 
color— la tarea de digitalizar con¬ 
sists sencillamente en apretar el 
pulsador ya citado y desplazar el 
Handy Scanner sobre la imagen de 
turno. Es indiferente realizar el mo- 
vimiento hacia detrbs o hacia de- 
lante. Mientras se va leyendo la 
imagen bsta aparece en pantalla, 
con lo cual es posible dar por bue- 
na una digitalizacion incluso antes 
de terminarla. Los condicionantes 
para trabajar con el Handy no son 
otros que el tamano, no se pueden 
digitalizar figuras mayores de 
6 x 25,5 centimetros (aproximada- 
mente unos 128Kb), aunque por 
supuesto que se pueden digitalizar 
varias imbgenes hasta llegar al 
tope de los 128Kb. 

Si se trata de un grbfico en bian¬ 
co y negro lo mejor serb poner el 
selector de tonos en la primera de 
sus posiciones. Si por el contrario 
se trata de imageries a todo color, 
entonces sdlo con algo de expe¬ 
rience se puede acertar el nivel 
adecuado de tono y brillo para al- 
canzar la maxima calidad, Lo cierto 
es que con los controles hacia la 
mitad, el resultado final de las prue- 
bas realizadas por esta redaccibn 
era muy aceptable en la mayori'a de 
los casos. Otro problemilla es el 
«estiramiento» que sufren las digi- 
talizaciones; esto se debe a la ve- 
locidad con que pase el Handy so¬ 
bre las imbgenes, a fuerza de pa- 
sarlo una y otra vez el usuario serb 
capaz de «cogerle el truquillo» y lle¬ 
gar a corregir poco a poco esta 
distorsibn, 

Tras obtener una digitalizacion 
podemos limitarnos a verla en pan¬ 
talla con la opcibn View o pasar a 
elegir la parte que queremos gra- 
bar en un fichero. Para esto hay 
que marcar la zona con las dos op- 
ciones de code, uria corta por arri- 
ba y la izquierda, mientras otra lo 
hace por abajo y la derecha. Am 



El PCW 8256 se asoma a la pantalla del PC. 



El programs de digitalizacion en funclonamiento. La senclllez es su 
mejor vlrtud. 



Las ImOgene® dlgltallzadas con el Handy Scanner pueden retocar- 

se desde GEM Paint, Dr. Halo y Microsoft Paint. 
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Los tres elementos que componen el 
Handy Scanner: disquete, tarjeta y 
scanner propiamente dicho. 


bas pueden ser controladas con el 
raton o con las teclas de cursor. 
Una vez que esta delimitada la ima- 
gen a salvar, la opcion Fichero nos 
lleva a un menu en donde se deci¬ 
de con que formato de fichero se va 
a grabar. Esto es muy importante, 
pues dependiendo del software en 
que se vaya a utilizar la imagen de- 
bera ser uno u otro, el programa 
puede crear ficheros Windows, 
GEM o Dr. Halo. 

Una opcion muy interesante es la 
posibilidad de rotar la imagen no- 
venta grados antes de almacenar- 
la. Eri el caso de que se digitalicen 
imagenes de poca altura, pero muy 
anchas, quiza sea necesario hacer- 
lo poniendola en vertical; logiea- 
mente, el resultado final debe ser 
horizontal, para ello basta con sal- 
varla con esta opcion. 


Conciusiones 

La extremada sencillez de mane- 
jo y su flexibilidad son las dos ca- 


racteristicas mas importantes del 
Handy Scanner. Sus posibles apli- 
caciones son practicamente ilimita- 
das, pero, sin duda, es el comple- 
mento ideal para todo aquel que 
realice documentos con algun soft¬ 
ware de autoedicion y necesite o 
desee introducir ilustraciones de 
forma rapida y sin complicaciories. 

Las principales ventajas frente a 
los sistemas digitalizadores gran- 
des son su manejabilidad simplici 
dad y flexibilidad. Aunque por el 
momento el precio (en torno a 
65.000 pesetas) pueda desanimar 
a mas de uno. 





E. Hernandez 


DISTRIBUTOR: Kintron 
Paseo de la Habana, num 
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HERCULE II 

1LA GESTION IN 
IDE1L MSCO E1LE3 

6 UTIUDADES: 

* C0PYL0CK VERSION 5.5: 

Duplicador fisico integral. 

Reproduce todo formato de diskette existente. 

* ULYSSE: 

Copiador fisico rapido para diskettes no protegidos, 

* PHOENIX: 

Formateador especial en 450 Kb (225 por cara) para 
diskettes 3". Integra el formateador, el copiador y la gestion 
de la unidad lectora. Diskette 225K ejecutable con 
AMSD0S. 

* FLOPPY: 

Explorador universal de diskette: 

— Lector de identificadores. 

— Lectura/escritura de sectores. 

— Formateo parametrable. 

— Instruction LEER PISTA (SINCR0NIZACI0N, GAPS...) 

— Estructura del disco. 

* SECTOR: 

Analisis complete del disco por impresora. 



PRECIO: 6.700 PTAS. 

(Sin IVA) 


* DISPLAY: 

Lector de pdgina de presentacibn de ficheros sobre discos 
protegidos o no. 

Gestion de baricos de memoria del 6128 o todas otras 
ampliaciones de memoria (RAM). 

Manipulacidn en la unidad lectora A o en la unidad lecto¬ 
ra B. 

Gestiona las unidades lectoras 3", 3"1/2, 5”1/4. 


TENEM0S TAMBIEN 14 0TR0S SOFTWARES EN Jt# 
VERSION CASTELLANA. MATERIAL: CPC.PC.PCW. 

BUSCAHIOS DISTRI8UID0RES !! 

DIRIGIRSE: E.S.A.T. SOFTWARE 
55 57 RUE DU T0N0U 

33 000 BORDEAUX (FRANCE) TEL.: (07) 33 56 96 35 23 




































Spectrum, Amstrad, MSX y PC Dlstrlbuldo por MCM tel. (91) 3141804 


I 


















LO QUE HAY QUE SABER 


FlOBtOS BATCH (y 1 ) 

CONDICIONES Y PARAMETROS AUXILIARES 


Continua el articulo sobre ficheros batch en el 
que veremos las ultimas ordenes y algunos trucos 
y consejos sobre este tipo de ficheros 


L A primera orden que veremos 
sera IF. Consta, como es nor¬ 
mal, de una condition y una 
orden. Esta ultima solo se ejecuta¬ 
ra si la primera es verdadera. Si 
anadimos la clausula IF NOT, se 
ejecutara cuando la condicion sea 
falsa. Como condicion podemos 
usar: cadi =cad2, ERRORLEVEL ri 
o EXIST. Comencemos la explica- 
cion pur el final. EXIST se utiliza 
para saber si existe o no determi- 
nado fichero. La orden posterior se 
ejecutara si existe el fichero espe- 
cificado. Para evitar errores al co¬ 


den COPY seria ignorada y conti- 
nuaria el proceso por lotes. 

Algunos programas y ordenes de 
MS-DOS (FORMAT, BACKUP, RE¬ 
PLACE, RESTORE Y XCOPY) ge- 
neran un codigo de salida distinto 
de cero en caso que se produzca 
un error durante su ejecucion, si no 
se produce generan un 0. Dentro 
de un fichero batch podemos con- 
irolar estos casos en que por ejem- 
plo una orden FORMAT fracasa por 
un error fatal (codigo de salida 4) 
tecleando: 

INICIO 


ECHO OFF 
CLS 

ECHO Copiando ficheros 
COPY *.TXT A:*.BAK 

ECHO Pulse una tecla para borrar ficheros antiguos... 
PAUSE>NUL 

ECHO Borrando ficheros 
DEL CTXT 

ECHO **** FIN DEL PROCESO **** 


Un ejemplo del uso del dispositivo nulo NUL para ocultar los mensajes pro- 
ducidos por diversos comandos. 

piar un tichero que no existe pode¬ 
mos escribir: 

OIF EXIST fichero.txt COPY fi- 
chero.txt A: 

En caso de que fichero.txt no es- 
tuviera en el directorio actual la or- 


FORMAT B: 

IF ERRORLEVEL 4 GOTO 
ERROR 


•ERROR 


PAUSE Error al formatear. Pon- 
ga otro disco en unidad B: 

GOTO INICIO. 

Con ello conseguimos evitar que 
se detenga el proceso por un error. 
Los codigos de salida se encuen- 
tran en el manual entregado con los 
AMSTRAD PC. Como ya os ha- 
breis dado cuenta, la orden puede 
ser cualquiera de MS-DOS, propia 
de un fichero por lotes o incluso una 
llamada a un programa. 


Parametros 

auxiliares 

No se nos habia olvidado el ulti¬ 
mo formato de IF, pero para utilizar- 
lo es necesario conocer antes lo 
que es un par£metro auxiliar. Cuan¬ 
do llamamos a un fichero batch 
podemos usar una serie de par&- 
metros que son sustituidos por nu- 
meros del 1 al 9, siendo el 0 el nom- 
bre del fichero por lotes. Asi, si 
escribimos: 

C>INSTALA CGA AMSTRAD 
COLOR. 

INSTALA es %Q (debemos ana- 
dir el simbolo %), CGA es %1, 
AMSTRAD es %2 y COLOR %3. 
Posteriormente, dentro del fichero 
batch podemos prequntar: 

IF %1 = = "CGA” ECHO Tiene 
tarjeta CGA. 

IF %2= = "AMSTRAD” ECHO 
Tiene impresora AMSTRAD. 

IF %3= = "COLOR” ECHO Moni¬ 
tor en color. 

El listado EJEMPL03.BAT mues- 
tra un ejemplo de fichero batch que 
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solo efectua copias de seguridad si 
%1 es SEGURO. 

La orden FOR tambien utiliza pa- 
rametios y funciona de la siguienie 
forma: 

FOR %%parametro IN (lista) DO 
orden. 

Donde %%parametro es cual- 
quier caracter (no conviene usar 
numeros) que va tomando ios valo- 
res de la lista, ejecutandose la or- 
den tantas veces como elementos 
haya en la lista. ^Complicado? va- 
rnos a aclararlo: 

FOR %%A IN ('.TXT) DO COPY 
%%A C: 

Aqui %%A tomara el valor de to- 
dos Ios ficheros con extension. TXT 
del directorio actual. Si solo existie- 
ran LUIS.TXT. ANA.TXT y JO¬ 
SE.TXT. la orden FOR anterior 
equivaldria a: 

COPY LUIS.TXT C: 

COPY ANA.TXT C: 

COPY JOSE.TXT C: 

Paso a paso, el proceso seria: 
%%A toma el valor de LUIS.TXT y 
efectua COPY con ese valor, luego 
tomaria el valor de ANA.TXT y fi- 
nalmente el de JOSE.TXT. Dentro 
de la lista podemos incluir varies 
nombres: 

FOR %%S IN (‘.TXT ‘.BAT LO¬ 
TUS.*) DO DEL %%S 
que nos borraria todos Ios ficheros 
con extension TXT y BAT y Ios que 
tuviesen LOTUS de nombre. 

Hay un par de detalles referentes 
a FOR que debemos conocer. No 
podemos utilizar bucles FOR enca- 
jados, es decir, la orden posterior a 
DO no puede ser otro FOR. Es 
correcto utilizarlo fuera Ios ficheros 
batch siempre que sustituyamos 
%%parametro por %parametro. La 
lista de ficheros no puede incluir la 
unidad o trayectoria, por ello, Ios fi¬ 
cheros deben estar en el directorio 
actual de la unidad implfcita. 

Por fin llegamos a la ultima or¬ 
den: SHIFT, que desplaza Ios valo- 
res de Ios par^metros auxiliares; to¬ 
mando %0 el valor de %1, este el 
de %2, etcetera, de la siguiente 
manera: 

OINSTALA: %0 
CGA: %1 
AMS7RAD: %2 
COLOR: %3 

Despues de ejecutar un SHIFT 
quedaria: 

OINSTALA: %1 
CGA: %2 
AMSTRAD: %3 
COLOR: %4 


Este metodo permite utilizar mas 
de diez parametros, aunque nunca 
al mismo tiempo, situacion por otro 
lado no muy usual. 
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ca el mensaje de «Pulse cualquier 
tecla cuando este !isto» de PAUSE, 
lo que nos da libertad para poner 
un mensaje en un ECHO anterior 


ECHO OFF 
CLS 

ECHO Cargando WORDSTAR... 

CD WORDSTAR 

WS 

CD. . 

CLS 

Fichero batch encargado de ejecutar el procesador de textos WordStar, 
cambiando automaticamente el subdirectorio adecuado. 


Un toque de calidad 

Como en todo buen programa, la 
presentaeton es fundamental. Pro- 
curad que en vuestros ficheros no 
aparezea el proceso interno, sino 
solo mensajes como: «Realizando 
copias de seguridad. Espere...» o 
«Borrando ficheros» como en el fi¬ 
chero EJEMPL04.BAT. En las or- 
denes o ficheros que generan texto 


al ejecutarse, como MOUSE o 
FORMAT puede eliminarse este si 
usamos MOUSE>NUL o FOR- 
MAT>NUL, ya que de este modo 
enviamos el texto a un dispositive 
nulo (que no existe) en lugar de a 
la pantalla. Este mismo sistema se 
puede utilizar para que no aparez- 


como «Pulse una tecla para borrar 
Ios ficheros...». 

Conviene utilizar el fichero AU¬ 
TOEXEC.BAT, que es un fichero 
por lotes con la particularidad de 
que se ejecuta automaticamente 
despues de cargarse el sistema 
operativo, lo que evita tener que te- 
clear las mismas ordenes (MOUSE, 
KEYBSP,...) cada vez que encen- 
demos el ordenador. 


Por ultimo, puede resultar muy 
util indagar en Ios ficheros batch 
que encuentres en tus discos e in- 
tentar comprender que hacen paso 
por paso, lo que seguramente te 
dara ideas para tus propias apli- 
caciones. 

Miguel A. Hernandez 


ECHO OFF 
CLS 

IF HOT % 1=="COP IA" GOTO FIN 
PAUSE Inserte disco en unidad A 
COPY 4c. TXT A: 

J FIN 

Fichero batch que realiza una copia de ficheros si se le llama mediante la 
orden EJEMPL03.BAT COPIA. 
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PROFESIONAL 


A primera vista, no 
podemos negar que 
nos sorprendimos al 
abrir el paquete en 
el que se entrega el 
programa 
Sistematica y ver 
unicamente nn disco 
y la liceneia de uso. 
^Ddnde estaba el 
manual de 
muctusimas paginas 
que suele 
aconipanar a los 
programas de 
contabilidad? ^Sera 
tan facil de usar que 
no son necesarias 
instruccciones? 



SISTEMATICA 


L A respuesta es sencilla: en el 
disco del programa existe 
un fichero que contiene las 
normas de utilizacion. Como es 16- 
gico, podemos imprimirlo, pero ocu 
pa mbs de treinta paginas. Cree- 
mos ademas que, excepto en el 
caso de los programas de dominio 
publico, no le corresponde al usua- 
rio la labor de editar los manuales, 
sino a los autores del software. 
Afortunadamente, puestos al habla 
con el distribuidor. se nos informo 
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Menu inicial del programa de conta¬ 
bilidad Sistembtica. 


de la inminente incorporacion al pa- 
quete de un manual correctamente 
editado e impreso. 

For otra parte, al instalar el pro¬ 
grama en el disco duro, nos encon- 
tramos con la sorpresa de que para 
arrancarlo es necesario que el dis¬ 
co original se encuentre en la uni- 
dad de disco A, debido a la protec- 
cion contra copias no autorizadas. 
Como ya hemos repetido en nume- 
rosas ocasiones, estas tecnicas de 
proteccion unicamente sirven para 
importunar al usuario de buena fe, 
mientras que practicamente nunca 
consiguen detener al pirata dis- 
puesto a obtener una copia como 
sea. En este caso, la situacion es 
si cabe peor, puesto que no se en¬ 
trega ni siquiera un disco de bac¬ 
kup con el que poder seguir traba- 
jando si se estropeara el original. 

Opciones 

El programa esta configurado 
para utilizar una impresora de 132 


columnas con el juego de caracte- 
res IBM#2, aunque es facil adap- 
tarlo a cualquier otra impresora. 
Tras introducir los codigos de con¬ 
trol de impresora que se utilizaran 
en los distintos listados, operaci6n 
que solo tendremos que realizar la 
primera vez que ejecutemos el pro¬ 
grama. y la fecha, aparecen en la 
pantalla los cbdigos de las empre- 
sas ya creadas, cuyo numero solo 
esta limitado por la capacidad del 
disco duro. Si el cbdigo de empre¬ 
ss tecleado no existiera, se nos pe- 
diri'a el nombre de la nueva empre¬ 
ss y el ano de apertura del ejerci- 
cio, abriendose autombticamente 
los niveles 1 y 2 del Plan Contable. 

Introducidos estos datos, nos en- 
contrarernos ante el menu principal. 
La primera opcion, Tratamiento de 
Cuentas, esta basada en el Plan 
General de Contabilidad para pe- 
quena y medians empress. Aunque 
este es el Plan contemplado por de- 
fecto. es posible rnodificarlo, adap- 
tbndolo a las necesidades del usua¬ 
rio. Las distintas subopciones per- 
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TWTAMEHT0 BE CUENTAS. 

Alta*, kajaai conawlt*«, no4lfIciclona* y ||*t*4o* 

4a 1*1 caaatu 4*1 ylaa ooatabla. 

TRATAMENTO DE ASIENTOS. Alt**. *o4lf IomIokm y muImIomi 4a lo* aalantoa 
cont*blas y oktaMi&n 4a too 4l*rloa ,•« Mlantot y 

V lot llkroa 4a I.V.A. 

HAMS CONTABLES 

kUncaa 4a mu | m14o8, llit*4o 4a cllaataa y 
ira»n4orai oayai co*r*» y vantaa aobr*a*i«a un* 
c*nti4*4. cowf«r«el6* frmyaiitirli, raamwa 
*a*Nil> ooatrol 4a caatroa 4a coataa, ou*4foa 4a 
riMnolaolOa, oaaatu 4a raaaIt*4oa. balanca 4a 
altu*el6a y ratio# 4a antlala fInanel*ro. 

MHtlSIS BE CUENTAS. 

Extractoa 4a caaataa y coatrotmtaa 4a oua4ra. 

FIN DC EJERCICIO. 

Cuaata 4a a^lotaoUa aatonitloa, olarra 4a IUn>* 
autanitUo y ayartura aatoNitloa 4a nuavo ajarololo. 

FROCRAHAS AUX1LIAM8. 

CUilTlcaolOa 4a 1 4larlo p«r yarlo4oa, oomoll4acl6n 
4a kaUaeaa aatra 4oa rnyrmi y llat*4oa alfaMttco* 
4a ollaataa y yrauaa4otaa, euAloi an la Inpraiora. 



Una de las numerosas pantallas de ayuda del programa. 





Proceso de modificacidn de cuentas. 


miten crear, consultar, modificar, 
listar y borrar (si no contienen mo 
vimientos) cada una de las cuentas 
del Plan. 

Sistematica ofrece la posibilidad 
de emplear asientos del tipo del 
diario americano, con un asiento 
por linea de diario, admitiendo par- 
tidas sin contrapartidas y advirtien- 
do de los posibles descuadres. 
Esto es valido tambien para los 
asientos sin IVA. Al igual que en la 
opcion anterior, podemos modifi- 
carlos, consultarlos y borrarlos. 

En la introduction de facturas 
con IVA se contempla la posibilidad 
de utilizar recargo de equivalericia, 
varios tipos de IVA, regimenes es- 
peciales y cargos o abonos exen- 
tos de IVA. Finalmente, tras intro 
ducir todos los datos correspon- 
dientes a la facturaeion, la opcion 
Listados nos facilita la obtencion de 
los libros de facturas emitidas y re- 


cibidas que exige la normativa del 
IVA. 

En la opcion Analisis de Cuentas, 
el menu se desdobla en dos: Ex- 
tractos y Comprobantes de Cua- 
dres. El formato e informacion que 
se suministran es el mismo para 
am bos, siendo posible imprimir to- 
dos los extractos, una familia deter- 
minada, desde una cuenta determi- 
nada hasta otra, o cuentas ais- 
laaas. 

Estados contables 

Las dos opciones restantes per- 
miten cerrar el ejercicio actual y 
abrir el del nuevo ano, ademas de 
una serie de utilidades de gran in- 
teres, como la clasificacion de dia- 
rios por distintos criterios, consoli¬ 
dation de empresas y listados alfa- 
beticos de las cuentas del grupo 4. 


PC 


Hemos dejado esta parte para el 
final, ya que es la mas interesante 
de cara al usuario. Entre las distin- 
tas posibilidades incluidas se en- 
cuentra Balances, que lleva a cabo 
los listados de los balances de su- 
mas y saldos entre dos fechas y al 
nivel de cuentas elegido. Presu- 
puestos hace una comparacion en¬ 
tre los movimientos mensuales y 
acumulados de las cuentas de los 
grupos 6 y 7 con la parte imputable 
al mes analizado de los presupues- 
tos. Ventas y Gastos permite selec- 
cionar las cuentas del grupo 4 con 
un movimiento mayor que una can- 
tidad determinada, introducida por 
el usuario. 

Se tiene tambien acceso a un re- 
sumen diario, control de centros de 
costes, estado de origen y apliea- 
cion y analisis de resultados. Todas 
estas opciones, enmarcadas en Es¬ 
tados Contables, son quiza las mas 
importantes a la hora de recopilar 
informacion que permita la toma de 
decisiones de los responsables fi- 
nancieros. 

En definitiva, y a modo de con¬ 
clusion, puede decirse que Siste¬ 
matica no aporta novedades espec- 
taculares al superpoblado mundo 
de los programas de contabilidad, 
pero cumple sus funciones a la per- 
feccidn, resulta razonablemente fa- 
cil de usar y contiene algunas op¬ 
ciones de gran utilidad y, por des- 
gracia, infrecuentes en otras aplica- 
ciones similares. El precio, inferior 
a lo que viene siendo habitual en 
este tipo de aplicaciones, merece 
tambien nuestros elogios. Como 
unico aspecto negativo, aunque sa- 
tisfactoriamente resuelto ya por el 
distribuidor, podriamos mencionar 
la ausencia de manual en la copia. 
que se nos entrego para su ana¬ 
lisis. 


Miguel A. Hernandez 



Configuracibn: Amstrad PC o 
compatible con disco duro e im- 

presora. 

Distribuidor: World Micro. 
Avenida del Mediterraneo, 7. 
28007 Madrid. 

Precio: Aproximadamente, 
50.000 pesetas. 
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■JUEGOS 


LORDS OF COHQUCST 


Un .iuevo 
programa de 
estrategia y 
simulacidn de 
guerra para los 
compatibles PC. 



N O descubriremos 
nada nuevo si de- 
cimos que uno de 
los campos m&s desairo- 
llados en todos los orde- 
nadores ha sido el de la 
simulacion: aviones, tan- 
ques, helicdpteros, simu¬ 
lacidn industrial... En fin, 
es una larga lista en la 
que, por supuesto, se en- 
cuentra el tipo de simula¬ 
cidn que aporta este Lord 
of Conquest: La simula¬ 
cidn de guerra. Basado 
en los grandes juegos de 
guerra de tablero, Lord of 
Conquest nos obliga a 
desarrollar nuestra estra¬ 
tegia a un nivel tan alto 
como la genialidad para 
superar a nuestro enemi- 

go- 

En el juego se ha de 
competir contra la mdqui- 
na y/u otros oponentes, 
hasta un numero de tres. 
Seleccionaremos enton- 
ces un nivel de juego, en 
relacion al cual se en- 
cuentran los recursos ac- 
cesibles a fin de comprar 
armas y desarrollar las 
ciudades durante el com¬ 
bats. Asi, en el primer ni 
vel, las transacciones se 
desarrollar&n mediants 
Oro y caballos, mientras 
en el siguiente nivel se 


anadir&n el Hierro, Car¬ 
bon y madera, e incluso 
en los niveles superiores 
se pod ran construir botes 
para facilitar la conquista. 


Otra caracteristica varia¬ 
ble supone la abundancia 
de recursos, que serd di- 
rectamente proporcional 
a la competitividad y du 
racidn del juego. Tambien 
habremos de fijar el nu¬ 
mero de ciudades que ha¬ 
bremos de conquistar al 


enemigo para ganar la 
contienda, seleccionables 
de 3 a 6, y que supone la 
clave del desarrollo del 
juego. 


En caso de enfrentar- 
nos «cara a pantalla» 
contra nuestro PC, habre¬ 
mos de fijar la escala de 
dificultad, de 1 a 9, que 
determinant quien esco- 
ge primero los territories, 
quien realiza el primer 
ataque, asi como la repar- 


ticidn de los territories ex¬ 
tras. Los niveles abarcan 
desde la mdxima favora- 
bilidad para el jugador hu- 
mano, como p&ra el com¬ 


patible PC; en cualquier 
caso de duda, poddis 
consultar la tabla del ma¬ 
nual en busca de la op- 
cion que m&s os conven- 
ga. A continuacidn, pasa- 
fnos a la seleccidn de 
territories donde encon- 
traremos desde el mapa 



CONTINUE A SAWED GAME 
USE THE MAP MAKER 


DEMO GAME 

EXIT TO DOS 

INSTRUCT IONS' 

USE ARROW KEYS TO CHANGE SELECTION 
AND PRESS RETURN TO PROCEED 
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de Norteamerica hasta el 
de Italia, pasando por el 
Mediterr&neo, Europa, 
Japon, el Caribe y otros 
muchos, hasta un nume- 
ro de 20, que abarcan to- 
dos los territorios desgra- 
ciadamente conocidos 
por sus conflictos sobre la 
esfera terrestre. Si no 
queremos personalizar la 
guerra, podemos dar la 
oportunidad al ordenador 
de lucirse en la creacion 
de un territorio especial 
para desarrollar nuestra 
particular contienda, don- 
de podremos seleccionar 
una serie de caracteristi- 
cas como: donde est& el 
agua, las islas, el numero 
de territorios, etcetera. 0, 
si lo preferimos, podemos 
crear nosotros mismos 
nuestro territorio a nues- 
tro total gusto y antojo. 

Una vez superado tan- 


to menu de opciones, lle- 
gamos al combate en si, 
apareciendo ante nuestra 
vista el territorio en dis- 
cordia, dividido en regio- 
nes, paises o cualquier 
otro criterio de limite que 
hayamos establecido. 
Comienza entonces el re- 
parto: Como durante todo 
el juego, nos moveremos 
por la pantalla con un cur¬ 
sor en forma de cruz con 
el que seleccionaremos 
los territorios que quera- 
mos poseer. A su vez, el 
ordenador seleccionar^ 
los suyos, para lo que no 
se tomara un excesivo 
tiempo, en contraste con 
lo que suele tardar para 
decidirse en alguna fase 
mas avanzada del juego. 
En el reparto habremos 
de tener muy en cuenta la 
estrategia que vayamos a 
seguir, asi como la distri- 


bucidn de los recursos 
que nos seran impresein- 
dibles para la compra de 
armas y para la prosperi- 
dad de nuestras regiones. 

Asi se da inicio a la pri- 
mera fase, aho o turno del 
combate, donde habre¬ 
mos de desarrollar a su 
vez otras semifases con- 
sistentes en la distribu¬ 
tion a lo largo y ancho de 
nuestro territorio de los 
recursos que tengamos, 
la semifase de produc¬ 
tion o desarrollo de los 
productos de la tierra, la 
iocalizacidn del almacen 
de recursos en una deter- 
minada region, y el ata- 
que. Tambien podremos 
aliarnos con otros jugado- 
res humanos, si es que 
los hay, asi como realizar 
negocios y pactos con 
ellos a fin de aumentar los 
recursos o realizar ata- 
ques conjuntos. Pero va¬ 
yamos por partes. Prime- 
ro habremos de tener en 
cuenta que nuestros re¬ 
cursos nos permitiran la 
compra de armas, botes o 
la creacion de ciudades, 
estas ultimas duplicaran 
la produccion de los re¬ 
cursos en cuya region se 
encuentren, si bien su 
precio es considerable- 
mente alto. Tambien he- 
mos de pensar que el ata- 
que y la conquista de ciu¬ 
dades ha de ir predestina- 


PC 


da a apoderarnos de un 
centro de produccion, o 
definitivamente a ganar la 
contienda y, por el contra- 
rio, la defensa ha de ha- 
cerse con el menor riesgo 
posible para nuestras re- 
servas, que suponen 
nuestro mas preciado te- 
soro. Por supuesto, en 
este programa cuantos 
mas factores entren en 
juego m&s complejo sera 
el proceder en la lucha, 
pero a pesar de todo, su 
funcionamiento es bas- 
tante asequible para cual 
quiera, y como bien se 
explica en el manual, est& 
pensado tanto para aque J 
llos que quieran empezai 1 
a jugar en cuanto abran el 
envoltorio, con el desca- 
labro que ello supondr& 
en la primera contienda, 
como para los que con 
mas paciencia y menos 
precipitacidn prefieran co- 
nocer todos los par^me- 
tros y las posibilidades 
del juego antes de empe- 
zar a combatir. En cual- 
quiera de los casos, des- 
cubrireis que este Lord of 
Conquest es un gran pro¬ 
grama de simulacibn, con 
buen colorido y graficos 
esquematicos que cum- 
plen su funcion, aunque 
sin espectacularidad. 

J. Ramis P6rez 

DISTRIBUIDOR: Oro 

Soft. 

LO MEJOR: Abarca des- 
de la sencillez hasta la 
maxima en las estrate- 
qias. 

LO PEOR: Es excesiva- 
rnente esquem&tico. 


I 
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■JUEGOS 


BILL BUDGE PINBALL 
CONSTRUCTION SET 


No es este el primer juego basado 
en la creacion y disfrute de las 
famosas maquinas de Pinball que 
tiempo atras fueran la gran 
atraccion de las salas recreativas. 


P 





R1 


|M STRUCTI 

v I i>Uv I 


Copyright© 1982,83,84,85 

Bill Budol and iIlctronio nm:; 


IBM version 
by Electronic Arts 



S IN embargo, si que 
es uno de los mas 
sencillos en su fun- 
cionamiento, y especial- 
mente pensado para 
aquellos que quieran di 
vertirse sin tener que 
romperse la cabeza. Por 
ello, no es recomendable 
para los que prefieren pa- 
sar muchas horas delan- 
te de la pantalla, para 
crear una excelente ma- 
quina llena de detalles, 
sino mas bien para los 
que participan de la ley 
del minimo esfuerzo y 
maxima rentabilidad. 

El programa sigue la 
tecnica de iconos para fa- 
cilitar al maximo su mane- 
jo, seleccionandose las 
funciones a traves de un 
cursor que adoptara dis- 
tintas formas en relacidn 
a la opcion que se este 
desarrollando. En princi¬ 
ple, todos los iconos es- 
t&n representados en la 
parte derecha de la pan¬ 
talla, mientras la parte iz- 
quierda se reserva para la 
representacion de la ma- 
quina que estamos creari- 
do o con la que estemos 
jugando. En principio, 
cabe decir que el tamario 
de la maquina se nos an- 
toja pequeno. con lo que 


se pierde mucha especta- 
cularidad en su diseno, si 
bien se gana en facilidad 
y rapidez de construc- 
cion. 

El cursor con que se- 
leccionaremos las opcio- 
nes de manejo es de en- 
trada una mano senalan- 
te, pero existen ademas 
los siguientes: una flecha, 
con la que llevaremos a 
cabo las reformas de 
cuerpos y poligonos de la 
maquina, estos son los 


que impulsan la bola a 
gran velocidad cuando se 
produce un rebote contra 
ellos. El martillo y las tije- 
ras nos servir£n en el in- 
cremento o decremento 
de los lados de los 
obst&culos que disene- 
mos. o de los limites y 
contorno de la maquina. 
Para mayor facilidad, no- 
sotros solo habremos de 
fijar una serie de puntos 
en los angulos de los con- 
tornos. y el programa tra- 


zara lineas entre ellos, lo 
que nos permite una rapi- 
da construccion, y no nos 
impide por otra parte, un 
detallado diseno si tene- 
mos mas tiempo para em- 
plear. Aparte de las tipi- 
cas opciones de cambio 
de colores de todos los 
elementos que se en- 
cuentren en la maquina, 
tenemos la algo mas es- 
pectacular de lupa, repre- 
sentada por tal icono, la 
cual nos permitira el ana- 
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hasta que bajamos la ve- 
locidad del juego y obser- 
vamos como la boia se 
mezcla con ellos en la 
mayori'a de ocasiones. 
Bumpers, los tipicos tarn- 
bores en que la bola re- 
bota con gran fuerza. Kic¬ 
kers, que situados en los 
pasillos verticales devuel- 
ven la pelota para evitar 
que se pierda. Tarjeta de 
bonos, divididas en cua- 
tro partes, habremos de 
tocar con la pelota cada 
una de ellas para recolec- 
tar los bonos acumula- 
dos. Tambien se incluyen 
los lanzadores de bolas. 
con los que al tocar la pe¬ 
lota, sueltan todas las bo¬ 
las que posean y nos per- 
miten jugar simultanea- 
mente con dos o mas de 
ellas. En fin, Spinners, 
imanes, puertas y tantos 
otros aditamentos tipicos 
de las mejores maquinas 
de juego se pueden in- 
cluir en nuestro propio di- 
serio, a pesar de lo cual 
echamos en falta algun 
que otro dibujo de fondo 
o la posibilidad de golpear 
la maquina. caracteristi- 
cas estas incluidas en 
otros programas del ge- 
nero. 


J. Ramis Perez 


DISTRIBUTOR: Dro 

Soft. 

LO MEJOR: Su sencillez. 


lisis o modificacion deta- 
II ad a de cualquier 
. obstaculo o contorno del 
Pinball. 

Tambien contamos con 
los controles para modifi¬ 
cacion de la gravedad, 
elasticidad, velocidad y 
fuerza de rebote en la 
maquina, lo que nos hara 
mas accesibles las altas 
puntuaciones. Estos son 
aspectos que desgracia- 
damente no se cornple- 
mentan muy adecuada- 
mente con los disenos del 
Pinball, haciendo que 


ademas por su pequeno 
tamano el juego se de- 
sarrolle a una velocidad 
de vertigo o de dormirse, 
mas que nada por lo diff- 
cil de un control real so- 
bre la bola. El ultimo ico- 
no de modificacion de la 
maquina consiste en un 
esquema de una puerta 
AND, bajo la que se de- 
sarrollari todos los siste- 
mas de puntuacion y bo¬ 
nos, con un claro esque¬ 
ma. Siempre que no de- 
seemos diseriar un pin 
ball, contamos con una 


serie de cinco de ellos 
grabados en el disco para 
jugar simplemente sin 
mayores complicaciones. 
si bien como demostra- 
cfdn de posibilidades re¬ 
sultan un poco parcos. 

Los elementos que se 
pueden incluir en la cons- 
truccion de nuestro Pin¬ 
ball son excesivamente 
diminutos, aunque en 
correspondencia con el 
tamano total de la mesa 
de juego. Son, entre 
otros: Flippers, cuva re- 
presentacion es correcta 


LO PEOR: Es muy poco 
real. 
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Bytes 

• James Bond insiste en hacer- 
nos pasar buenos ratos ante 
nuestro PCW. Ahora, en tngla- 
terra, esta disponible un nuevo 
juego basado en una de sus pe- 
Ifculas, «Alta tension". 


• Los afortunados britdnicos 
que utilicen el programs The 
Desktop Publisher cuentan en 
su mercado de software con di- 
versos paquetes de comple¬ 
ments para este programs, 
desde discos conteniendo gran 
cantidad de fuentes de caracte- 
res hasta discos con imageries 
digitalizadas que se pueden car- 
gar con el editor de grdficos de 
DTP. jOue envidia! 

• Como es habitual, la oferta en 
comunicaciones para el PCWsi- 
gue creciendo (en Inglaterra, of 
course). PROPAK es el modem 
que Micronet (Telemap Gropu 
Ltd., Durrant House, 8 Herbal 
Hill, London EC1R 5EJ) vende 
por 268 libras. Caracteristicas: 
V2HV23 (300/300, 1200/75), 
compatible Hayes, garantia de 
un aho y utilizable tambien con 
Atari ST, Commodore 64/128 y 
Amiga, BBC, Amstrad PCW y 
PCs y compatibles. 

• Para evitar dolores de cuello 
y de ojos, EC Ltd., 75 Queens 
Road, Watford WD1 2QN, Tlf. 
(0923) 24 33 01, distribuye en 
Inglaterra un curioso soporte 
para listados, basado en un bra- 
zo articulado similar al de algu- 
nas limparas de tipo «flexo» en 
cuyo extremo se haya un sopor- 
te para la hoja de papel. Una ex- 
celente idea. 


UN TRUCO MUY ESPECIAL 



Ahorro en 
superficie... que no 
superficial 

Bartolomd Janer Pons nos envia 
este programs muy util para los que, 
por ejemplo, quleran tanzar al merca¬ 
do un producto que utilice un envase 
cllindrico, ya que calcula la solucidn 
optima para un determinado volumen 
de producto. 


* - CALCCIL - Calcula el radio, * 

* la altura y la superficie me- * 

* nor para un determinado volu- # 

ft men de un cilindro. * 

* -* 

* Bartolome Janer Pons # 

#*#•*•*****************•***••****• 


1 
2 

3 

4 

5 

6 
7 
6 
e • 

10 IffPUT" VOLUMES': " ; v 
20 Iff PUT" RADIO MIffIKO: " ,• a 
30 IffPUT"RADIO MAXIMO: ";b 
40 PRIffT 

50 PRINT" RADIO"," ALTURA"," SUPERFICIE" 
60 pi=3.1416 
70 smin=70Q00! 

60 FOR r=a TO b STEP <b/20) 

90 h=v/<pi*r*2) 

100 s=2*pi*r*<r+h) 

110 PRIffT r.h.s 

120 IF s<smin THEN smin=s: rmin=r 
130 NEXT r 
140 PRINT 

150 PRIffT"SOLUCION OPTIMA:" 

160 PRIffT"RADIO=";rmin 

170 PRIffT"ALTURA="; y/ <pi*rmin"2) 

180 PRIffT"SUPERFICIE=“;smin 
190 END 


I 
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El Software... £De quien? 


Recientemenle publi- 
Cctbamos la critica del ex- 
celente juego Steve Davis 
Snooker, y salta la sor- 
presa cuando la compa- 
nfa espanola SERMA se 
pone en contacto con no- 
sotros para informarnos 


de que cuentan con la 
distribucibn exclusiva 
para Espafia del citado 
juego. Una vez m&s, el 
software del PCW es po- 
Ibmico; antes, por su es- 
casez, y ahora porque to- 
dos son exclusivos. 



DATAFAX, ya en ESPANA 


El mes pasado comen- 
tamos la aparicibn en In- 
glaterra de DATAFAX, un 
organizador personal 
para el PCW. Pues bien, 
este programa, asi como 
el ratbn Kempston (que 
se puede utilizar para 
controlar DATAFAX), 
acaba de llegar a nues- 
tras manos y en un prbxi- 


mo numero tendrbis el co- 
mentario de DATAFAX y 
el banco de pruebas del 
ratbn Kempston. Lo traji- 
mos del Amstrad Compu¬ 
ter Show, pero los in- 
frarrojos del aeropuerto 
nos borraron el disco. 
ABC Soft se ofrecib a de- 
jarnos una copia que rb- 
pidamente testearemos. 




Bob Winner, tambien para PCW 


Creado por la compa- 
fiia francesa Loriciels y 
distribuido en Espafia por 
PROEINSA, Bob Winner 
ofrece un argumento ori¬ 
ginal, un cbmic sobre el 


juego incluido junto al dis¬ 
co y, sobre todo, unos 
graficos digitalizados ex- 
celentes con lo que pode- 
mos viajar a Paris, la In¬ 
dia y un largo etcbtera. 


AGOLPES CON 
TU 
PCW 

Prepara los purtos, 
calienta la cintura... y 
a boxear. El sello de 
software espariol 
MCM distribuye aho¬ 
ra el popular juego de 
boxeo Frank Bruno's 
Boxing, de Elite, en 
su versibn para los 
ordenadores Amstrad 
PCW. 



Amstrad User / 77 






















































■JUEGOS 


ACADEMY (TAU CETI III 


Tras TAU CETI, 
ACADEMY te 
ofrece la 
oportunidad de 

L A gran dificultad que 
entranaba la mision 
encomendada a los 
jugadores de TAU CETI 
es el motive de que se 
haya creado ACADEMY, 
que como su nornbre re- 
fleja, es una verdadera 
academia para formar pi 
lotos capaces de superar 
las dificultades que pre- 
senta TAU CETI (y las 
que presenten los juegos 
venideros de este tipo). 

De hecho, segun reza 
la caratula del juego (en 
ingl6s), «tras un incidente 
en el planeta 61 Cygnus 
durante el ano 2197, un 
piloto principiante selec- 
ciond la herramienta erro- 
nea cuando estaba mani- 
pulando el reactor princi 
pal central y redujo medio 
planeta a roca fundida; 
por ello la Corporacion 
Galactica decidid que era 
necesario un entrena- 
miento especial para pro- 
porcionar un cuerpo de 
elite de pilotos para las 
naves militares avanza- 
das utilizadas en los tra- 
bajos de colonization y 
reconocimiento». 

«La Academia de la 
Corporacion Galactica 
para Pilotos de Naves 
Avanzadas se fundo en el 
ano 2213 para cubrir esta 
necesidad. Con unas as- 
piraciones de conseguir 
un centenar de pilotos 
cada aiio, solo unos po- 
cos cubrian los requeri- 
mientos exactos para vo¬ 
lar y combatir." 

«Para graduarse en la 
Academia, los cadetes 
deben completar 20 mi 
siones, agrupadas en cin- 





Esta es la informacidn relativa a las caracteristicas de 
la nave Lenin. 


conseguir un 
entrenamiento 
oportuno e incluso 
necesario. 

co niveles de cuatro mi- 
siones cada uno.» 

«Con el diseno de las 
naves, la asimilacion del 
entorno y tecnicas de 
combate casi perfectas, 
los Graduados son los 
mejores de entre los es- 
cogidos.» 

Como veis, el juego 
abarca mayores posibili- 
dades que su antecesor 
TAU CETI, posibilidades 
que veremos a continua- 
cidn. 


La nave 
apropiada 

De entre las 20 misio- 
nes que hay que comple¬ 
tar, cada una presents 
caracteristicas rnuy espe- 
cificas, de ahi que sea im- 
portante elegir bien la 
nave de combate que se 
va a utilizar. El programs 
ofrece, mediante un siste- 
ma de menus y punteros, 
tres naves predefinidas, y 
espacio para definir tres 
mas. Las tres naves pre¬ 
definidas reciben los 
nombres de Lenin, Lin¬ 
coln y Wilson. Podemos 
examinar las caracteristi¬ 
cas de cada una de ellas 
para ver que posibilida¬ 
des nos ofrecen. El equi 
pamiento esta formado 
por diversas armas (misi- 
les, misiles antimisiles, la¬ 
ser, bengalas, bombas de 
retardo), equipos de se- 
guimiento (radar, scan¬ 
ner, sistema infrarro'jo, 
Compas, Unidad de se- 
guimiento), etc. En unos 
casos podemos elegir la 
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potencia de una de estas 
opeiones (por ejemplo, 
del laser), en otros el nu- 
mero (por ejemplo, de 
bombas o de misiles), y 
en otros disponer o no de 
ese material (por ejemplo, 
el sistema de vision por 
infrarrojos). 

El diseno de la nave no 
pasa solo por la eleccion 
del equiparniento (que 
por cierto, esta limitada 
por su coste en dinero de 
la Corporacion Galactica; 
seria muy facil si no dise- 
nar una nave superdota- 
da), sino que tambien hay 
que disenar el panel de 
instrumentos. Con los 
cursores vamos colocan- 
do cada indicador, panta- 
lla y ventana en el sitio 
que mas nos agrade, e in- 
cluso podemos elegir la 
trama de fondo que lleva- 
ra el panel (a falta de 
colores). 

Si deseamos detinir 
una o mas naves propias, 
el programa nos da la po- 
sibilidad de salvarlas a 
disco. 

Pero antes hay 
que elegir la 
mision 

En efecto. ya que la 
nave ha de ser acorde a 
los objetivos propuestos. 
Cada mision en cada ni- 
vel presenta un nombre 
propio, y podemos activar 
una pagina de informa- 
cion en la que sabremos 
que hemos de hacer y las 
caracteristicas del plane¬ 
ts al que nos dirigimos. 
Como en el resto del pro¬ 
grama, la seleccion y la 
activacion de las opcio- 
nes se realizan mediante 
menus y punteros. 

El combate 

Una vez en marcha una 
mision, contamos, como 
en TAU CETI, de diversas 
drdenes para la nave. Al 
igual que en TAU CETI. 
con la orden LAUNCH en- 
tramos en combate. Aqui 



Este es el panel de instrumentos de la nave Lenin. 
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La informacidn sobre las caracteristicas de una mi- 
sion es bastante espectacular. 
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En pleno combate, en la pantalla se observa una «casa 
de luz». 


se observa una importan- 
te diferencia con la ver- 
sidn anterior del juego: 
desde el primer nivel, la 
batalla es realmente 
cruenta, con lo que la di- 
ficultad aumenta mucho. 
Tambien es mayor el nu- 
mero de objetos diferen- 
tes que podemos encon- 
trar en la superficie del 
planeta. Afortunadamen- 
te, el folleto de instruccio- 
nes nos proporciona una 
carla con la silueta de to- 
dos y cada uno de estos 
objetos, lo que facilita su 
reconocimiento en la pan¬ 
talla. 

Como otro detalle de 
flexibilidad, podemos re- 
definir el teclado o bien 
utilizar un joystick o un ra- 
ton AMX. algo que es de 
agradecer, aunque el te¬ 
clado siempre es necesa - 
rio dado el gran numero 
de armas y dispositivos 
con que se cuenta. 

Conclusion 

La posibilidad de rede- 
finir naves y elegir rnisio- 
nes da un aliciente mayor 
a esta nueva version de 
TAU CETI. Ademas, el 
mayor grade de dificultad 
hara a mas de uno «picar- 
se» con el juego. Merece 
la pena. 

CRIADO POR: crl 

LO MEJOR: La flexibili¬ 
dad de diseno de practi- 
camente iodo el juego. 

LO PEOR: El manual en 
ingles, y para algunos, la 
dificultad. 
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> MmtJWliiiM-rmnTHj 

Un Kamikaze nos ataca. En la parte inferior derecha 
el radar nos muestra la situacion relativa a nuestra 
nave de los objetos que hay en el planeta. 
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MEDICO 


Este programa inteligente que nos remite Jose Maria 
Gonzalez Jimenez, de Caceres, nos ayudara a saber 
como andamos de salnd. El funcionamiento no puede 
ser mas sencillo: tras pasar unos segundos con la 
pantalla en bianco, el programa comienza a realizar 
preguntas referidas a sintomas muy concretos, a las que 
se debe responder con SI, NO o NO SE (en mavusculas). 
Tras una larga serie de preguntas, el programa emite un 
diagnostic© con el tanto por ciento de posibilidades de 
que este sea correcto. jTodo un sistema experto en tu 

PCW! 
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! RBK DIAGHOSTICQ MEDICO (ADAPTACIOS A P 
CV) BY .GOSZALBZ «•»•»•»••*•*»»*»•»•**• 

» 

10 1 S BBCOBTRAK EL SUMERO DE EBFBRKELAD 
B3 ' DE SISTOMAS Y DIMEHSIONAR VARIABLES,? 

0 PRIST CHRi£27);"B";CHRt(27>: 

-i READ At, At 
MP-0:SINT 0 
. READ P,J 

«S READ PS, PS, Si IP S099D THEH 
70 anf-enf+l 

i) READ A*: IP A*-"SI STOMAS" THEH 
30 GOTO 50 

100 RHAD a,a*: IP at “FIS" THEH 130 
110 fclnt*alnt+l 
120 SOTO 100 

130 DIM P(ENF>,VLS(SINT),NSAEPiKENP) , MAI 
ESP), HSBi(BNF), I STEPS(SI ST) , PPI <ESF) 

140 FOR Iul TO slnt 
150 INTERS(I> 1 
150 SEXT I 

170 REM ESCOHTRAR LOS VALORES SISTOMAS 

100 RESTORE: READ At 

100 FOR 1 = 1 TO enf 

200 REAL at, P( I) , J 

210 I P(I) : PPI(I)=p£I) 

220 READ pt>,]jn,L 

230 naaapX£ I > HSAEPS(I)+1 

240 x P.PS/(FtPSt(1-P)»PN>: y=P»(1-FS)/(P 

»(1-PS»+£1-P>« (l-PN) > 

250 vla(J) v!s(J)+ABS£x y) 

260 IP ®<>999 TEES J=S:GOTO 220 
270 USES < I > “= SSAEPS £ I) 

280 SEXT I 

290 REM ESCOHTRAR EL SI STOMA MAXIMO 1 LA 

7RBGUHTA 

300 RM 0:paaiclon-0 
310 POR 1^1 TO slnt 

320 IP vla£I)>RM THEH poslclon-I: RM-VLS, 

I> 

330 VLS(I>=0 
340 SEXT 1 

350 IP poaldon-0 THEH 910 
380 READ at 

370 FOR 1*1 TO poelclon 
380 READ a,at 
390 SBXT t 

4C0 PRIST "BXFERTO": PRIST --":PRIIi 

T: PRIST "PREGUNTA PRINT A:":":FFIET a 

• 

410 inter»(posicla____ 

420 REM RBSPUBSTA A LA P8BCUNTA Y ACTUAL 
IZACiOH DE PSOBAI 1 I.IDADBS 
430 PRIST " RESPOND' 7 A LA PREGUBTA COS £S 
I), (HO) O (NO SE) “[■< INPUT "" , RBt 
440 IP RBtO'SI" AND REtO“NO' ASD REtO 
‘SO SE" THEN 430 
450 RESTORE : READ at 
480 FOR 1-1 TO an? 

470 READ at,P 

430 FOR k-1 TO HSESU) 

490 READ J,PS,FS 

800 IP JOpoalclan OR NSABPS£I)-0 THEN 5 

80 

510 IF RBtJ-'NO" ASD PS>-0,9 THEN NSAEP* ( 

I >*0! p£l )=0: GOTO 580 

520 IP rot "SI" AND PS-0 THEH SSAEPK(I)- 
0: p £ I) =0: GOTO 080 
530 SSAEPK(I)»NSAEPX{I) 1 
540 p-p(I) 

550 IP* ra$-"SI" THEM P(I)-P»PS/tPS»P+PN» 

(1-p)> 

580 IP rat""NO" THEN P(1)*<1-PS>»p/((1-P 
E)*P+(l-PS)t<l-P>) 

570 IP P(I)-1BT(P£I)) THEN GOTO 910 
380 HSXT k 
390 READ cp 
800 NEXT 1 

010 REM ESCONTRAR LOS SUHVOS VALORES DE 
EirrOKAS Y LAS PROBABILIDADBS 15AXIMAS 
620 SESTORH 
630 READ A* 

640 calocon**-! 

65C FOR 1-1 TO enf 
660 sl»l:a2-l 
d 70 p..P(I) 

6SC READ At,PPI 

090 FOR X 1 TO SSBS(I) 

, 00 READ 1 , ps, pn 

710 IP INTERS(J )tSSAEPX(I>»0 THEH 750 
720 IF pn>pe THEN ps l-ps:pn=l-pn 
730 vl®(J) vls£J)+P»PS/£P*PS+(1-P)»PB)-P 
4 (1-PS)/(P*(1-PS) + £1-P)*(1 PS)) 

740 al al«PS: a2-a2»PN 
730 SEXT k 

701 colacon calocon+l:IF coloconlO THEN 
PRIST "_"i 

770 MA(I) P*Al/(P*al+£l P)*A2) 

780 READ cp 
790 NFX. 1:PRIST 

60u REM BSTABLECER SI SE PUBDE BUSCAR US 
RESULTADO PI SAL 

810 PM-Ornpm-O 


: P 


05,2 
. 2 , . 


. 01,2 


' 


- 


62 0 J OR 1^1 TO enf 
63v IF P?I)>FK THEN PM“P<I>; NPK-1 
0 SEXT i 
(^P&M“0: nraanrO 
B0O FOR 1**1 TO enf 

70 IF ma < I > >KAM AND IOHPM THEH MAM-MAC 
I) : NMAM*I 
660 HBXT i 

690 IP pm>MAM THEH 910 
900 GOTO 290 

910 REM PRESEHTAR RESULTADO GAHADOR 
920 PROMA-O: NPRDMA«0 
930 FOR i-1 TO enf 

940 IF PU)>PROMA THEH PROKA=-P <1 > : NPRDMA 
-I 

950 HEXT 1 

960 IF nprama-Q OR ppi(NPROHA)>PROKA THE 
N PR I HT " NO PARECES BSTAR EHFBRHO' < : BHD 
970 RESTORE:RBAD A* 

960 FOR 1*1 TO nproma 

990 READ A»,A 

1000 FOR k=1 TO NSE%(I) 

1010 READ j , pc,pn 
1020 HEXT k 
1030 READ cp 
1040 NEXT 1 

1050 PRINT "EL RESULTADO MAS PROBABLE ES 
" j A* 

1060 PRIHT "COH UNA FROBABILIDAD DE 
ROMA 

1070 EHD 

1080 DATA EHFBRHEDADBS 
1090 DATA RBSFRIADO C0KU5, . 02, 1, . 9, 

,.8,. 02,3,.8,. 02,5,.6,.01,6,1,.01,7 
01,6,.5,,01,15,,6,.01,34,0,.01,999 
1100 DATA RINITIS ALERGICA,,01,1, 1, 

. 01,6,.9,.01,10,.7, .01, 11, . 7,,01,12,. 

1,20,,9,.01,999 

HIP DATA SINUSITIS, . 01,14, . 8, . 01, 13, . 9, 

, 15,,8,.01,7, .8, .01,22, .5,.01,2,.5,.0 

6,.5,.01,63,.9,.01,999 
1120 DATA FARISG1TIS,.02,3,1,.01,16,.9,. 
01,0,,5, .01, 11,.9, .01,37, .8, .3,64, .4, . 01 
, 999 

1130 DATA AMIGDALITIS,.001,3.1,.01,7,.9, 

.01,15,1,.01,16,.7,.01,19,0,.5,8, .9, , 01, 
34,0,.01,64,.8,.01,999 

1140 DATA GRIPE,.01.3,.9,.01,1,.9,.01,6, 
.5,,01,7,.7,.01,8,1,.01,15,1,.01,17,,8,. 
01,18,.6,.01,34,0, .01,999 
1150 DATA LAR1NGITIS,.01,4,1, 

1.15.. 05..01.16..7..01.37, .8, 

,21,.1,.01,999 

1180 DATA TUMOR DE LARIHGE,.00004,4,1,.0 

1.34.. 99,-01,37,.8,.3,999 

1170 DATA BRONQUITIS AGUDA,,005,5.1,.01, 

6, 1, .01,12,1, ,01,15,1,,01,18, .5,,01,21,1 
, . 01,31, . 9, . 01,34,0,.01,22,.9,.01,999 
1180 DATA BRONQUITIS CROHICA, . 005,5, 1, .0 

1.12.. 9..01.14..5..01.21.1,-01,22..8..01 
,34,1,,01,36,.9,.01,37..6,.3,999 

1190 DATA ASMA,.02,12,.8,.01,22,1, 

,.5,.01,24,,5,.01,25,.5,.01.26,.5. 

,.8,.01,999 

1200 DATA ENFISBMA PULMOHAR, . 01,22, f, , 01, 

,5,.6,.01,26,.8,.01,12,.6,.01,21 6,,01, 

37.. 8..3.999 

1210 DATA HBUMOHIA, .003,8, 1, .01,15,1, . 01 
, 18, , 8, . 01,22, 1, . 01,23, . 5. . 01,26, . 5, , 01, 
28. .1, .01,29,.02,.01,27,.2,. 01,31,.9, , 01 
,36, , 1.. 9,7, .9, .01,17, .9,. 01,32,. 5,. 005, 

999 

1220 DATA PLEUFESIA, 

, . 01,22,.5,.01,5, . 6, 

1,34,0,.01,999 
1230 DATA NEUMOTORAX, 

.8,.01,32,.8,.005,999 

1240 DATA BRONQUIECTASIA,IB-5,21,1, , 01,2 

7, , 5, . 01,5, 1, . 01,14, . 5, , 01,999 

1250 DATA ABCESO PULMOHAR,IB-5,33,.9,.01 

,18,.5,.01,21,.5,,01,27,,5,,01,999 

1260 DATA NEUKOCONIOSIS,.001,22,1,.01,36 

, 1, .01,21, .8, .01,9,1, ,01,999 

1270 DATA CAHCBR DE PULMOH,.001,5,1,.01, 

21.. 8..01.27..5..01.22..5..01, 16, , 8, . 01, 

12.. 5..01.37, . 99, . 3,999 

1200 DATA FIBROSIS INTERSTIGi^L, IB-5,22, 

■ 6.■01.35..8. ■01.21..6.■OJdOQv 
1290 DATA BDEKA PULMONAE,, Q r I, 22, . 9, . 01, 
25, . 9, . 01,30, . 5, . 01.2-. , . 5,r01,26, . 5, . 01, 
12, . 8, . 01,999 

1300 DATA GASTRITJ^Wl, 41, .0, .01,43, .0, 

.01,42,.5,.01,8, 4, Wl, 37,.9,.5,999 
1310 DATA HBR K iT A ILL HI ATO, . 001,18 , . 9, , 0 
1,32, ■ 5, . 00!., 42 r8, . 005,57, . 9, . 01, 16, . 9, 

. 01,41, . 8, <51,999 

1320 DATA, Ui r BRA DUODENAL,.01,37,.8,.2,4 
2, . 99, '05. fl, . 8, .01,57, .7,.01,999 

1330 iATA ULCBRA GASTRICA, .01,42, .9, . 005 
, 4Q^^mVl,20, . 8, , 01,41, . 7, . 01,50, . 9, . 01 
, . 01,62, . 0001, . 01,999 

1340 DATA DIVBRTICULITIS INTESTINAL,.001 
, 4L, .6,.005,43,.5,.01,41,.5,. 01,0,.5,.01 
PI.6, .8, . 01,999 


. 01 , 8 ,, 6,.0 
. 3 , 5 . . 9 , . 01 


. 01 , 2 ?' 
. 01.31 


. 001 , 31 ,, 8 ,. 01 , 32,.8 
. 01 , 8 ,. 9 , . 01 , 15 , 1 , . 0 


. 0002 , 18 . . 8 , . 01 , 22 , 


, . 9, 

.01,28,.3,. 

, .6 . 

.01 ,48 , .6. . 

, ■ 5, 

.01,50,.5,. 

, . 5, . 

Ola 7, . 5 . 0 

7 , .5 

, .01 ,7 , .5 , . 

, . 5, 

. 01,62,. 8, . 


1350 DATA ENTEROCOLITIS, . 0001,42,.9, . 005 
,43,.7,.01,23,.3,,01,41,.3,,01,8..3,.01, 

999 

1360 DATA ENFERMEDAD DE CROHN,.0001,42,. 

9.. 005.43..9..01.15..9..01.6..7..01.02.. 
00001,.01,999 

1370 DATA OCLUSION INTESTINAL, .00001,42, 

.9,.005,43,.8,,01,41,.5,.01,999 

1380 DATA APENDICITIS,.001,34,.1..9.42.. 

9.. 005.41..8..01.8..8..01.44.0..5.999 
1390 DATA INTOXICACION ALIKENTARIA, . 001, 

42.. 5..005.41..9..01.43..9..01.7..8..01, 
999 

1400 DATA GASTROENTERITIS,.01,41,.0,.01, 

42.. 7. .005.43..9..01.8..5..01.999 

1410 DATA LITIASIS RENAL,.001,42,.7,.005 
, 999 

1420 DATA PIELONEFRITIS AGUDA,.001,42,.9 
,.005,8,.0,.01,41,.7,.01,87,.9,.01,999 
1430 DATA LITIASIS BILIAR,.01.42,.5,.005 
,41,.5,.01,47,,9,.01,999 
1440 DATA COLBCISTITIS,.001,42,.0,.005,8 
,,9,.01,41,.8,.01,45,.0,.001,999 
1450 DATA HERPES,.001,14,.0..01,16,.5,.0 
1,60, .9, .01,59, .9, .01,2, .0, .01,8^5, .01, 
999 j/L 

1400 DATA TROMBOFLEBITIS, , OOOa^^Pa, . 01 
999 

1470 DATA ARTRITIS REUKATQi >E. Wo 1, 15, , 8 
, , 01, 17, . 8, . 01,40, .5, . • 

1480 DATA INSUPICIENC t CAPJPl ACA, , 001,22 
, . 6, . 01,36, . 5, . 01,, 12, . 0, . 01, 1 
8, .5, ,01,32, .3,. OOjg tpk ft.-. . 01,42, . 5, ■ 01, 
26, . 3, . 001,47 , . 

1490 DATA ANSIJ^^PPl, 4< 

01,47, .0, .01 jrtir.Ol ,2‘. 

01,10, .3, . .01,2; 

01, 57, . 5. 5, . 01, 1! 

1,38, . 5 y . 01 *9 
1500 D^^KPRESION , .01 ,< 

01,49, /^fc01,50, .5, . 01, 1! 

01,999 • 

1510 DAOl TROMBOSIS COROHARIA,.01,16,.5, 

. 01, 32, . 9, .001 ,20 , .5 , .01 ,30 ,0 , .2 ,38 , .5 , . 
01,22, . 5, . 01,23, . 5, . 01.41, .5, . 01,15, .9. . 
01,999 

1520 DATA ANGINA DE PECHO, . 01, 37, . 8, . 3, 1 

8, .9, .01,30, .9,.01,22,.5,.01,23,.5..01,3 

6, .5 , .01 ,20 , .9,.01,32,1 ,.001,999 

1530 DATA EMBOLI A PULMONAR, .0001 ,22,1, .0 
1,18, .7, ,01,21, .6,.01,27,.5,.001,25, .5, . 
001,26, . 4, . 001,-999 

1540 DATA APOPLEGIA, .001,28. .6,.01,38, .7 
,.01,51,.8,.001,58,.9,.01,01,.9,.01,999 
1550 DATA ATAQUE ISQUEMICO TRANSITORIO,. 
001,28,.8, 01,36,.7,.01,51,,8,.001,34,0, 

. 01,2P, , 5, . 01,58, , 9, . 01,61, . 9, . 01,999 
1500 DATA- TUBERCULOSIS,,0001,7,.5,.01,8, 

. 01,12, . 5. . 01,15, .5, . 01, 18, .5, . 01,5, . 

01.30,.5,.01,27,.5,.001,22,.5,.01,62, 
0001,.01,23..5,.01,999 
1570 DATA HEMORROIDES, . 01,52, . 9,.001,49, 

8.. 01.56..9..01.59..5..01.999 

1580 DATA HIPOTIROIDISKO,.001,49,.8,.01, 
17^,5,.01,24,0,.01,23,.001,.01,39,.001,0 
.01,4, .5,.01,43,0,.01,46,.001,.01.48, . 00 
1, . 01,62, . 9, . 05, 999 

1590 DATA COLON IRRITABLE,.0007,43,.5,.0 

1.49.. 5..01.42..8, .001,41, .3,.01,57, . 9, . 
01,56,.5,.01,999 

1000 DATA CANCER INTESTI5AL,.001,43,.9,. 
01,49,.9,.01,52,.5,.001,42,.5,.005,56,.9 
,.01,62,.0001,.01,999 

1010 DATA COLITIS ULCEROSA,.0004,42,.0,. 
005,43,.8,,01, 52, . 6,.001.23,.5, .01.41, .5 
,.01,8,.5,.01.34,.4,.01,56,.9,.01,999 
1020 DATA ENFERMEDAD DB KBHIERE, . 0005,38 
, . 9, , 001,41.. 8, . 01,34, . 5, . 01,20, .9,.01,9 
99 

1630 DATA ESPONDILOSIS CERVICAL,.006,54, 
.9,.01,7,,5,.01,38,.5..01,56,.9,.01,01,. 
5, . 01,999 

1640 DATA HEKORRAGI A SUBDURAL,IB-0,55, .9 

9, .001,28, .9,.001,28,.9, .01,7,.9,.01,41, 
,9,.01,38,.9,.01,20,.5,.01,34,.5,.01,999 
1650 DATA TUMOR CEREBRAL,1E-0,7,.9,,01,4 

1.. 9..01.38, .8, .01,50,.8, . 01,34, .5, .01,9 
99 

1660 DATA MBNINGITIS,IE-6,8,.9,.01,7,.9, 
.01,41,.9,.01,28,.7,.01,54,.9.01,2,.9,. 
01,60,.5..01,999 

1670 DATA HEKORRAGIA SUBARACN01DBA.IB-5, 

7, .99, .01,54, .9, .01,38, .7,.01.28 , ,7, .01. 

41.. 0..01.2..6..01.999 

1680 DATA GLAUCOMA AGUDO,.01,2,.9,,01,7, 

. 9, . 01, 41, . 7, . 01,20, .8 , .01 ,34 , .8 , .01 ,63 . 

. 8, .01,68, ,9, .01,999 

1690 DATA ARTERITIS DB LA TEMPORAL001, 

7, .9. .01,8. .7 , .01 ,17 , .7 , .01,23 , ,8 , 01 03 
, . 99, .01,999 

1700 DATA DISPEPSIA, . 1,7, .7, .01,57, .7. .0 

1.42.. 7..01.41. .7. .01.62..001..01.20..9, 

,01,999 

1710 DATA BLOQUEO CARD!ACO, - 0003,22,.5.. 
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01,58,. 8 , .01,39,.6,.01,18, . 6 ,. 01,999 
1720 DATA ANEMIA PERNICIOSA,.0004,22,.9, 
. 01,58, ,9, . 01,39, ,9, . 01,36, .9, . 01,45, .5, 
.01,42,.5,.01,50,.5,.01,28,.4,.01,999 


1730 DATA JAQUBCA,.1,7,1,.01,15,,9 
1,.9,.01,43,.5,.01,2,.9,.01,20,.9, 
,,9,.01,63,.99,.01,999 
1740 DATA HIPBRTBNSION ESBNCIAL, . 1 
,.01,39,.5,.01,15,.9,.01,34,,9 
1750 DATA ECCEKA,.03,59,,9,. 

999 

1760 DATA URTICARIA, 

01,46, .5, , 01,999 
1770 DATA SARNA,.001 
99 

1780 DATA SARAHPIO] 

,6,.9,.01,2,.9 


. 01,9 



, .5, . 01,60, 1, . 0, 
1790 DATA 
,54,.2,-01 
1800 DATA 
1 , 8 , . 8 , 


1 ,. 01 , 8 , 1,.01 
01,5,.9,.01,43 
r . 01,34,0, . 01,999 
5,.01,60,.9,.01 
64.,5,,01,999 
001,60,1,.01,59,1,.0 
15, . 5, . 01.34,0, . 01,9 


JRIASIS, . 02,46, .6 
,59,.5,.01,999 
PITIRIASIS RUBRA,.01,60,1, 

,34,.5,.01,999 

1830 DATA ACNE ROSACED,.01,60,.9,.01,2 
5, .01,34, .8, .01,999 

1840 DATA TIROTOXICOSIS,.001,46, . 9, 

7, , 8, . 01,48, .9, .01,23, . 9, . 01,39, , 9, 

2, . 8, . 01, 43, . 8, . 01, 62, . 00001, - 01, 2, 

1,24,.9,,01,64,.3,.01,68,.3,.01,999 
1850 DATA DIABETES MELLITUS,,01,62,.0001 


01,4 
01,2 
5, - 0 


. 5, . 01,66, . 99, . 01,68, 1, 


, . 01,61,.5,. 01,2 
. 01,999 

1860 DATA CANCER DB ESTOKAGO, .0003, 41, , 5 
, .01,42,.7,.005,62,.0001,.01,52, .6, .001, 

56.. 5..01.999 

1870 DATA FIBRILACION AURICULAR,•001,39, 

.6, - 01,38, . 5, . 01,20,.4,.01,58,.5, .01,999 
1880 DATA ENFERMBDAD DE HODGKIN,.0001,23 
,,5,.01,63,.6,.01,54,,8,.01,59,.7,.01,64 
, , 99, . 01, 999 

1890 DATA FIEBRE GLANDULAR,.001,8,,9,.01 
,7,.9,.01,3,.9, .01, 15, .9,.01,64, .8,. 01,5 

4.. 8..01.45..5.. 001.80.. 5..01.999 

1900 DATA LINFOKA, .0001,64, ,9, .01,54, .8, 

. 01, 15, .8, , 01,82, *001, . 01, 8, . 8. . 01, 23, . 5 
..01,59,. 8,, 01,999 

1910 DATA PAPERAS, .01, 64, . 99, . 01, 8, . 8, . 0 
1, 15, .flf. 01 ,16, . 7, . 01, 54, . 6, . 01,3, . 8, . 01 
, 999 

1920 DATA PARALISIS FAC IAL, . 0003, 51, . 9, . 
01,63, .5,.01,2,.9,.01,999 

1930 DATA ENFERMEDAD DE PARKINSON, . 001, 4 

6.. 9..01.51..8..01.53..8..5.50..2..01.28 
,.2,,01,34,1,.01,999 

1940 DATA ARTRITIS REUKATOIDE,.01.7,.8,, 

01,15,.8,.01,8,.8,.01,64,.8..01,60,.5,.0 

1,59, . 001, . 01,48, . 1, . 01, 999 

1950 DATA CISTITIS. . 01,86,.9,- 01, 65, .9, , 

01,64, . 9, . 01, 8, . 5, . 01, 999 

1960 DATA TUMOR RENAL,.001,8,.6,.01,62,. 

0001, .01 ,41 , .5 , .01 ,42 , .5 , .01 ,65 , .7 , ,01 ,9 

99 

1970 DATA TUMOR EN LA VEJ IGA, . 0004, 65, . 

, ,01,42, ,5, . 01,86,.5,.01,67,.5,.01,8, .3 
.01,999 

1950 DATA IRITIS,.0005,2,,9,.01,68 
1,999 

1990 DATA HBPATITIS AGUDA, 

15.. 8..01.17..5, .01,42,.5, 

41.. 5..01.999 
2000 DATA SINTOMAS 
2010 DATA 1,ESTQRNUDAS MUC 
2020 DATA 2,"TE DUELEN LO: 


MEAS MUCHQ?" 

2030 DATA 3.TE DUELS LA GARGANTA? 

2040 DATA 4,TIENES RONQUERA O AFONIA? 
2050 DATA 5,TOSES KUCHO? 

2060 DATA 6,TIENBS KUCOSIDAD NASAL HUY F 

2070^DATA 7,"TE DUELE LA CABEZA, 0 SUFRE 
S EN GENERAL , DE DOLORES DB CABEZA?" 
2080 DATA 8, TIENES ALTA LA TEMPERATURA?C 
SUPERIOR A 37 GR.> 

2090 DATA 9,"TE VBS OBLIGADO.POR TU TRA& 
AJO, A PASAR MUCHAS HORAS RESPIRANDO Aifl 
E VICIADO 0 POLVORIENTO?" 

2100 DATA 10,TB PICA LA NARIZ? 

2110 DATA 11,TIENES LA GARGANTA RESECA? 
2120 DATA 12,RESPIRAS CON DIFICULTAD O F 
ATIGA? 

2130 DATA 13,TIENES LA NARIZ HUY TAPONAD 
A? 

2140 DATA 14,HAS TENIDO RBCIENTBKENTE UN 
RESFRIADO U OTRA IHFECCION SIMILAR? 

2150 DATA 15,TIENES KALESTAR GENERAL? 
2160 DATA 16,TIBNES DIFICULTAD PARA TRAG 
AR? 

2170 DATA 17,TIENBS DOLORES HUSCULARES? 
2180 DATA 18.SIENTES CUALQUIER TIPO DB D 
□LOR EN EL PECHO? 


2380 DATA 38, TjffiNES 


NES CENSACION DE VERTIGO* 
2390 DATA 39-" TIBNES PALPITACIONBS? <SEI 
SAC I ON DB QUB BL CORAZON LATE MAS PUBRTB 
0 MAS RAPI DO , 0 KBNOS RBGULARXBNTB DE L 
O QUE MB I ERA) " 

2400 ^jTA 40, TIBNES ALGUN TOBILLO EXCESI 
VAKJMK HINCHADO? 

24.10 pflTA 41, "TIBNES VOMITOS O FUBRTBS I 

.vUSBJK7- 

242^ DATA 42, ** SUFRES DE ALGUN TIPO DBM 
LOR ABDOMINAL, 0 DOLOR LOCAL IZ ADO BRTRB 
J^LAS COSTILLAS INFBRIQRES Y LAS INGLBS? 1 
2430 DATA 43, , 'PADECBS DIARRBA, 0 SUBLES 
TENER CRISIS DB DIARRBA?" 

2440 DATA 44. "TB HAN EXTIRPADO EL APEBDI 


CB?” 


2450 DATA 45, "TIBNES ICTBRICIA? CLA IGTB 
RICIA NO BS UNA ENFERMEDAD SINO UN SlfTO 
KA. LA PARTE BLANCA DE LOS QJOS SB TORI* 
AKARILLBNTA)" 

2460 DATA 46, TE SIENTBS TENSO 0 INQUIETQ 


LAGRI 


2190 DATA 19,TE HAN EXTIRPADO LAS AMIGC* 
LAS? y 

2200 DATA 20,”TUS SINTOMAS TIENDEN APA, r 
RBCER EN ATAQUES Y NO A ESTAR PRESENTS 
CONTIHUAKBNTE?" 

2210 DATA 21, "TIENES UNA TOS ’.rtODUCTIVA, 

ES DECIR UNA TOS EN LA QUE IttPULSAS ALC 

O?" 

2220 DATA 22, RESPIRAS ENTRECQRTAD AKBNTE? 
2230 DATA 23,"SUDAS MU.CHO?(NO YA CUANDO 
HACES ALGUN BSFUERZO SI NO CUANDO ESTAS F 
ISICAMENTE RELAJ ADO * * 

2240 DATA 24, "TIENES LA FRHCUBNCIA CARDI 
ACA ELEVADA? CNOR»ALM<-NTB DEBE ESTAR BNTR 
E 80 Y 80 PULSACiOflhS POR MINUTO, Y ALGO 
MAS RAPIDA PARA PERSONAS DE EDAD SUPERI 
OR A 70 O INFERIOR A 20)" 

2250 DATA 25,SUFRES ATAQUES DB DIFICULTA 
DBS RESPIRATORI AS TAN FUERTBS QUE LLEGAN 
A PREOCUPARTE? 

22C0 DATA 28,"TIENES CIANOSIS, BS DBCIR, 

SB TB HA PUESTO LA PI EL DE UN COLOR LIG 
ERAKENTB AZULADO?" 

2270 DATA 27, , 'CUAND0 TOSES, PRESENT AN SA 
NGRE LOS ESPUTOS?" 

2260 DATA 28,BSTAS ATURDIDO O PERPLEJO S 
OBRE LO QUE ACONTECE A TU ALREDEDOR?" 

2290 DATA 29,"ESTAS ( 0 ESTA EL PACIENTB 
> BN ESTADO DELIRANTB, HABLANDO INCOHBRE 
NTEMENTE Y CON MALA COORDINACION MUSCULA 
R?" 

2300 DATA 30,T:^fcS UNA TQS SBCA CHO PRO 
DUCTIVA)? 

2310 DATA TES DOLOR AL RESPIRAR 0 

AL _ 

2320 D HAS SENTIDO BN ESTOS DIAS U 

N DO^ !y FUERTE BN BL PECHO? 

33,TIENES SENSACIONES ALTBRNAN 
FRIO Y CALOR? 

DATA 34,HACB YA TIBMPO <SEIS SBKANA 
AS) QUE PRBSBNTAS BSOS SINTOMAS? 

DATA 35,"TIENES LOS DEDOS HIPOCRATI 
COS 0 EN PALILLOS DE TAHBOR? (SB LLAKAN 
ASI CUANDO LAS CUTICULAS CASI HAN DBSAPA 
RECIDO Y LAS UfiAS SE ABOKBAN EXCESIVAKEN 
TB HACIA LA PUNTA)" 

2360 DATA 36,TIENES SINTOMAS QUE APARECB 
N FUNDAMENTALMENTE AL REALIZAR ALGUN ESF 
UERZO? 

2370 DATA 37,FUMAS7 



2470 DATA 47,"TE CUESTA CONCILIAR EL SUE 
ftO, j TE DBSVELAS FRECUBNTEKENTE POR LAS 
IOCBpS?" 

2480 DATA 48, TIENBS CONTRACCIONES INVOLt) 
NTARIAS O TEKBLORBS? 

2490 DATA 49 1 "SUFRBS DE ESTREfil MI BSTO, 0 
SUELES TENER CRISIS DE ESTREfil MIENTO?' 
2500 DATA 50, "TE FALLA LA KEKORIA? TI8SE 
S DIFICULTAD PARA RECORDAR HECHOS AISLAC 
OS, YA SEA OCASIONAL 0 RBGULARHENTB?" 
2510 DATA 51, "SUFRES AFASIA, ES DBCIR, K 
AS PBRDIDO CAPACIDAD PARA EXPRBSARTB C05 
PALABRAS?" 

2520 DATA 52, HAS TENIDO ALGUNA HEKORRAGI 
A POR EL RECTO? 

2530 DATA 53.ERES HOMBRE? 

2540 DATA 54,TIENBS RIGIDBZ Y/O DOLOR B5 
EL CUELLO? 

2550 DATA 55, HAS SUFRIDO ALGUN GOLPE 0 3 
BRIDA DB CUALQUIER TIPO EN LA CABEZA DU* 
ANTE LAS ULTIMAS SBKANAS? (UN GOLPB LETS 
TAMBIEN PUBDB SER IMPORTANTE) 

2560 DATA 56, HAS SXPULSADO RBCIENTEKEFTS 
HECES DB ASPECTO ANORMAL? 

2570 DATA 57,"BXPULSAS MUCHOS GASES, PCS 
CUALQUIER VIA?* 

2580 DATA 5S,"TIBNES SENSACIONES REPEHTI 
NAS DE DESMAYO, ES DBCIR, DE SENTIRTB DB 
SFALLECIDO Y MAREADO, INCLUSO, QUIZAS, C 
ON PERDIDA DE CONSCIENCIA?" 

2590 DATA 59,”TB PICA ALGUNA PARTE DEL C 
UERPO, TEHGAS O NO BFUPCION EN ELLA?" 
2600 DATA 60,TIENES ALGUNA ERUPCION 0 LB 
SION DB CUALQUIER TIPO EN LA PIEL? 

2610 DATA 61,"TIENES ALGUNA PARTE DEL CO 
ERPO EBTUMECIDA, O CON SENSACION DE COKB 
ZON U HORMIGUEO, COMO DB AGUJAS Y ALFILB 
RES?" 

2620 DATA 62, ES TU PEJO EXCESIVAKENTB EL 
EVADO? 

2630 DATA 63, SUFRES DE ALGUN DOLOR EN LA 
CARA O EN LA FRENTE? 

2640 DATA 64 ."TIBNES ALGUN BULTO , HIHCHA 
ZON O ABULTAMIENTO EN CUALQUIER PARTE DB 
L CUERPO?" 

2650 DATA 65,BS ANORXAL EL COLOR DE TU 0 
RINA? 

2660 DATA 66,ORINAS CON UNA FRECUBNCIA A 
NORMAL? 

2670 DATA 67,TIENES DOLORES AL ORINAR? 
2680 DATA 68,"TIENES ALGUNA ANORKALIDAD 
EN LA VISION, COMO VER BQRROSO O DOBLB, 

0 LUCES DESTELLANTES? CNO CUENTAN LOS DB 
FECTOS QUE PUBDAH CORREGIRSE CON GAFAS)" 
2690 DATA 69,PIN 
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ANAYA 

ITJEMULTIMEDIAM 


Adquiurjloscn su libieria habimtl 

Si no 1c e{ poodle o dcssi que It emfenw nucsiro attllojji], 

envie estt cupon a: 

Apdo. de Correus Id 6S2. Kef D de C 2H0K0 MADRID 
Comercializa GRII’O DISRillinDOH EDITORIAL 


MECANICA DE FIX'IDOS 
E HIDRAUICA 

P D Smith 

2120 phis tVA inctimo 


Estos libros resuelven el problem a de lei 
ciplicacidn depecjuerlos ordenadom al 
esludio tedrieo-prdctico de diversas 
disciplinas unit lersiia rias, 

Todos ellos cuentan con una 
introducciPn inicial al uso del lenguaje que 
se utiliza, seguida de un resumen de la 
“teoria” basicafundamental asociada a csa 
asigmiuray el desarrollo posterior de los 
aspectosprdcticos relevantes, donde los 
ordenadom ptieden aplicme 
ventajosamente para agfozar cdlculos 
complejos. 

yl lo largo de los textos se pressman 
abundantes ejemplos, aplicaciones, 
problemas, etc., mueltos con el onlenador. 

Esta coleccion es de intern evidentepara 
estudianm de cienciasy para ingenieros 
superioresy tecnicos, como apoyoy 
complementoprcktico en el aprendizajey 
como gufa de aplicaci6n de los ordenctdnres 
en coda materia . 


CALUJLO NUMERICO 

R. il Mole 

1.908plus. IV.Unduido. 


ECIACIONES DIFERKNaALES 

J C. Mason. D.C. Stocks 
2.120pm. A A induidn. 


ANALISIS DE IWF.RSIONES 

R II Male 

1.908plus AM indutda. 


TERMODINAMICA Y TRANSFUSION 
DE CATOR 

IS H. Bacon 

2.0N plus. tVA mduidn. 


ESTADISTICA 

J. Tennant smith 
1.098 plus. IVA induidn 


METODOS MATRIOALES 

J. C. Mason 

1908 plus. A A indu'd a 















I 



Un buen ejemplo de com 
sistema grafico GSX y la imaginac 
para obtener buenos reimltados. Este 
programa que os envia Xavier 
Artigas, residente en Barcelona, 
permitira crear cuatro tipos 
graficos disnntos, tanto en pantalla 
como en impresora, y aun iue menos 
potente, es una alternativa economica 
al programa DR GRAPH (el precio 
la revista y el esfuerzo de 
teclearlo). 
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MASTER GRAPHICS 
Created by 
Xavier Artlgas 



< 2 > 

255 ; 

70 

.. -V IF r »<> 

.efl gosub 1000 
P7&1? »*»" S" 


KlNT hbeep; hjdfwls 



5 CLEAR 2000 
10 DEFSTR h 

20 base CHRS (27) : hbeep«CHR*<7) ^ 

30 haraa a haec+"H" .• hcls-he«c+" E" +hj 
40 hpos-hesc+"q" : hneg-heac+ M p” 

30 bcun-besc+"e" : heuf^hasc*" fj| 

00 haun*heec+" r 1 ': hsuf=hesc + U, 

65 g*»hesc+CHRS<12) 

?0 DEF FN atttx.y^hesc+J^frlftRtOS+yM 
HRK32 + X) 

76 rat“STRINGS <20,32) -STRINGS <20,8> 

50 p(l)»l 

51 p(2>-22 

62 p(3)*2 

63 p(4)-l 

64 p(5)=1 
00 GOSUS 5000 

91 p<6>-0 

92 p(7)-0 

93 p <8 > *=0 

99 DIM gra <12,12> 

100 PRINT hasc+"0' 

105 PRINT bcl 




_^Hrbv(12) 

u * 

MASTER 

Create^' -by^TCAV IER ARTIGA| 
r BASIC + GSX^ 
C<34 >; heun; "A 


eceaber of 19J 
110 PRINT: 

CIPAL 

115 PRJKT SPCtl 6.; heun; "DISP 

OSITIvg^^PlLIDA : " ; heuf 

1ST SPCUO); hsun; “CALIDAD DE 
IMMESORA i";hsjf 

^^P*TT: PRINT SPC<10>; hsun; •' 2STILO DB 
iLHIMArO : " ; heuf 

'RINT: PRINT SPC (10) ',heun■, *TIPO DE DI 
AGRAKA i u ;h*uf 

135 PRINT:PRINT SPCflO>; heun; “TAKASO PEL 

GRAFICQ " ;h£juf 

136 PRINT: PRINT SPC Cl0) ■,hsun■,“ HARCAR MED 

IA : H ;b6uf 

137 PRINT:PRINT SPC<10);hsun;“MARCAR VAL 
ORES EXACTOS: ■';bsuf 

136 PRINT; PRINT SPC(10);heun;"CAMPOS SEP 
ARADOS •, *'jhsuf 

139 FOR k-0 TO 7;PRINT Fff att(5,7+k*2);k 
fl; NEXT 

140 PRINT FN at$<10,25>;"C - CFBAR GRAFI 
CO M 

141 PRINT FN att <10, 27) \ 11 M - MOSTRAR GRA 
FICO" 

142 PRINT FN at*<10,29);"S « SAL IR DEL P 
ROGRAKA" 

175 GOSUB 1001 

160 at= INKEY*: IF at-'"' THEN 160 


1B1 

165 

at 

IF 

UPPER*(at) 
at-"1" AND 

p<l)-l 

THEN 

p<l)-p(2): 

at-" 

ISO 

IF 

at-"1" 

AND 

p(l)>=l 

THBN p <1)-1:at 

195 

IF 

at-"2" 

AND 

p<2>-21 

THBN p(2>-22:a 

*="• 

200 

IF 

at-"2" 

AND 

p<2>-22 

THBN p<2)-21:a 

205 

IF 

at-"3" 

AND 

p<3)-2 

THEN 

p<3>-3:at- 

210 

IF 

a*="3" 

AND 

p(3)-3 

THEN 

p(3>-2:at-» 

215 

IF 

a*-"4" 

AND 

p <4) • 1 

THEN 

p(4> *2;at- 

220 

IF 

at-"4" 

AND 

p<4>*2 

THEN 

p<4)-3:at- 

225 

IF 

a*-"4" 

AND 

p <4 >-3 

THBN 

p (4) -4: a t* 

230 

IF 

at "4- 

AND 

p <4)-4 

THBN 

p<4)-l.at* 

235 

IF 

a*-"5 M 

AND 

p <5)-1 

THEN 

p<5)-2’. at- 

240 

IP 

at "5" 

AND 

p<5)-2 

THEN 

p <5>-3:at- 

245 

IF 

at ="5" 

AND 

p<5)-3 

THEN 

p <5)-1:at- 

246 

IF 

at-"6" 

AND 

p<6>-0 

THEN 

p(6)»l:at- 

247 

IF 

at-"8" 

AND 

p <6>-l 

THEN 

p<6)-0:at- 

248 

IF 

at*"7" 

AND 

p <7)“1 

THEN 

p(7>-0*.at- 

249 

IF 

a$ a "7" 

AND 

p <7)-0 

THEN 

p<7>-l:j^J 

250 

IF 

at-"8" 

AND 

p<8)-0 

THEN 

p (d^tf 1 at 

251 

IF 

a$-"0" 

AND 

p<8>-1 

THEN 

p(8)^^at» 

254 

IF 

p(l)>l 

AND 

p(l,<)p:i! ’ 

rHBN p<l) p 


IP gra= 1 THEN PRINT hbeep 

: GOSUB 20QC: GOTO 100 
280 IF ^- - K"^AHD gra-Q THJJjN 18C 
205 P^jfTrh,>©ep; he Is; SPCjffl) ; Csun; " CRE 
AR Gj|4 F1 0 " i bsu t ; heu -jdg/P 
29G PRINT FN at* (10 , ■LM^Ndmaro de campos 
| r: LINE INPUT at:rtc'VAL (at):IF INST 
Hr- M x>o then JKp GOTO 100 
T / IP nc-Q THEJMdO 
Pis IF nc> 12 JjM 290 

*95 PRINT PN^fflKrO, 7) ; 11 Ndmero de variab 
lea; " : L1 jHHI N?C* T at:nv-VAL<a*);IF INST 
RCat,"-"). >0 THEN gra-0-.GOTO 100 

296 IF aM^-0 'HEN 295 

297 IE nvB£ THBN 295 

298 J#INTrFN att (20,9)-,"Campo Varlabl 
a 

3j 0 FOR k-1 TO nc 
305 *OR kl«*l TO nv 

PRINT FN att<25,9)ik;FN att(37,9);kl 
PTs PRINT FN att(42,9);ret::LINE INPUT a 
V%; ip INSTR(at, " -" ) <>0 THBN k-nc+1; kl-nv+ 

1jcan *1;GOTO 325 

320 grade ,kl) -VAL(at) -. IF gra(k,kl)-0 AND 
atOCHRt (48) THEN 310 
325 NBXT kl,k: IF can-1 THEN can-0-.gra-0: 
GOTO 100 

330 PRINT FN att (10,11);"T1 tulo Princlpa 

1 : " ;:LINE INPUT a$:hp-at:IF INSTR(at 

-"><>0 THEN gra-0-.GOTO 100 

331 IF at-"" THEN 330 

335 PRINT FN att<10,13); "Titulo Secundar 
lo : ";;LINE INPUT at:ba-at:IF INSTR(at 
,"-")<>0 THEN gra-*0:GOTO 100 

336 IF at*" M THEN 335 

340 PRINT FN att <10, 15); 11 T1 tu lo eje --X 

: : LI NE INPUT at: hx^at: I F I NSTR (at 

)<>0 THEN gra"»C: GOTO 100 

341 IF at-"** THEN 340 

345 PRINT FN att <10, 17); " Ti tul a eje --Y 

— : "j :LINE INPUT atsby-at:IF INSTRCat 

, " -" )<>0 THEN gra-01 GOTO 100 

346 IF at-"" THEN 345 

350 PRINT FN att (10, 19),-" Nombre campa 

355 FOR k-1 TO nc 

360 PRINT FN at$<22,19>;k 

365 PRINT FN att<31,19);retLINE INPUT 

at •. he <k) -at: IF INSTR (at 0 THEN can 

-1:k-nc+1 

366 IF at= M " THEN 365 
370 NEXT 

375 IF can=1 THEN can-0:gra-0;GOTO 100 
380 PRINT FN att(10,21);"Sombre variable 

385 FOR k-1 TO nv 

390 PRINT FN att<25,21);k 

395 PRINT FN att <31, 21); re*,- : LINE INPUT 
at:bvCk>-ati IF INSTR Cat, "-** ) <>0 THEN can 
-1; k-nv+1 

396 IF at*‘*" THEN 395 
400 NEXT 

405 IF can-1 THEN can-0;gra-0:GOTO 1Q<^ 
410 gra-1. 1 GOTO 100 

1000 PRINT hbeep 

1001 IF p(l)-l THBN PRINT FN att^ 

neg;"PANTALLA" ; bpos; " i: — “ 

1005 IF p(l)>l THEN PRINT FN ^^^^7);" 
PANTALLA M ; hnegi " IKPRESOR^^^K 

1010 IF p (2) *21 THEN PRIN FN ^*(37,9); 
bneg; "ALTA CALIDAD" ; hpoe| » tlZkJ A CAL IDA 

1015 IP p<2) =22 THEN PRIN 1 ' FN ati(37,9); 
■ALTA CALIDAD " : i .nog: ‘‘BAJA CALIDAD" ; hp 

1020 IF p(3>*2 Jj*WRINT FN at* 137,11) ■, 
bneg: •• STKBREADCl" ; trfoa ; " P.ALLADO" 

1025 IF p(3 *3 TNt N PRINT PN «t*t37,lll; 
“SOKBREAL'id^^Tlineg; " RALLADO" j hpou 
1030 IF p<4)«l THEN PRINT FN ats<37,13>: 
bneg; "J ARR V** 1 ; bpas;" LI NBAS SECTORBS 

: SRiBnBS" 

9pPp<4 )*2 THBN PRINT FN att<37,13)} 
W “i bneg; "LINBAS"; bpoa; " SECT^ 
SUPERFICIES" 

1Q*0 IF p<41 "3 THEN PRINT FN at* ( 

JaRRAS LINEAS ";bn«g; " SECTOR^ 

r «i » SUFERFICISS" 

104b IF p<4>-4 THEN PRINT FN 17.13); 

"BARRAS LINEAS SECTORBS l"g;"SU 

PERFICIES" ; hpoe _ 

1050 IF p(J)-l THEN PRI1 1st* 137, 15) ; 

hneg;"GRANDE" ; hpoe; “ A fo PE^UBSO 




IF p<5)-2 THEN PRINT FN at*(37,IS); 
RANDB ";hneg;“MEDIANO";hpoe;" PEQU 

,BQ” 

1060 IF p(5>-3 THEN PRINT FN d.t*(37,15); 
•GRANDE MEDIANO ";hneg;"PEQUEfiO ";bpo 

s 

1065 IF p(6)-0 THEN PRINT PN «t*<37, 17) 
"SI " ; bnegj"NO";bpas 

1070 IF p<6) = 1 THEN PRINT FN att(37.17) 
hneg; ** SI" ; bpos} " NO" 

1075 IF p(7>*0 THEN PRINT FN att(37,19) 
"SI *;bneg;"NO";hpoe 

1080 IF p(7)-1 THBN PRINT FN at*(37.19) 
hneg;"SI";hpoe}" NO" 

1085 IF p<6)*1 THEN PRINT FN att(37,21) 
hneg;"SI";bpos;" NO" 

1090 IF p<8)-0 THEN PRINT FN att<37,21) 
"SI bneg; M NO";hpoe 

1100 RETURN 

1500 g-gra(dl,d2) 

1501 IF INSTR(STR$<g)*)-0 THEN mt=STR 
* <g):GOTO 1510 

1505 Bt = LEFTt (STRt <g) , I NSTR (STRt <g) ,'*.") 

+ 1 ) 

1510 textat-RIGHTt (jut, LEN(ml)-l>: t lsc-1 
:d=90:GOSUB 2645 
1515 RETURN 

1998 RETURN 

1999 END 

2000 med=0 
2005 GOSUB 2600 

2010 GOSUB 2740 

2011 t i=*p(5) 

2012 11-5000/nv 

2015 esch a 32767/par.aut%<0):eecv-32767/p 
ar.out%<l>/2 

2020 textot^-bpi d *90: f-p<5>: c -1: y-29000/t 
1:x«15000/ti:GOSUB 2645 

2025 textot-bs 1 . d“90:t »p (5): c-1; y-27000/1 

1:x-15000/tl:GOSUB 2645 

2 026 IF p (4 > -3 THBN 3000 

2030 coord.in%(Q,0)-5000/ti:coord.in%(l, 

0) 5<3000/tl 

2035 coord.in%<0,l>=5000/ti: 

1) B 25000/ti 

2040 c»l:e-1:GOSUB 2765 
2045 coord.ln%<0,0)-5000/tl: 

0)-3000/tl 

2050 coord. in%(0, D-30000/t 
,1)*30Q0/ti 

2055 c-1:e-1:GOSUB 2765 

2060 am*0 

2065 FOR k-1 TO nc:FOR 
2070 IF graCk, kl)>aa THPJft am=*^ra (k, kl) 

2075 NEXT kl, k 

2076 lnl-25000/ <nc*n*A inF22000/a® 

2080 FOR 1-0 TO 
2085 textot*STRt^^^pF0)* 

-2000/tl: y»(30Q|^^^*l)/t 

2036 NEXT 

2087 FOR ^y^pLBN<ky>rte- 
, 1): t -1 ); y- (2500Q jl,] 

UB 264a NEXT 
2063^^^P-1 TO nc: 

: x jftOClHnl*l»nv-ft-«»B7t 
OSUB fT45:NBXT 

2069^’ textot -bx: t^H: x-15000/ 

m 2645 

^99 IF p <4) >1 THEN 2200 
2100 il-5000/nv 

2104 FOR k-0 TO nc-1 

2105 FOR kl-0 TO nv-1 
2110 xl .<5000 + inl*k*nv+inl»^«ryl-300 
0/ti.*x2-xl + inl/ti-200ap(8^^^W*(gra <k+ 
1, kl + l)*in2>/tl 

2115 e-p (3) : 1 -kl + 1: IF A+'pIr AND e-2 THE 
N e=3: i-kl-4: GOTO 

2116 IF kl + l>5 AND 

2117 GOSUB 2890 

2118 IF p<7)»l^:HEN^l = k+l: d2-*-kl + l: x-xl + 
500/ti: y*y2:G^^p t500 

2120 IF a-0 THBN xl«0:x2-1500/tl:yl-(320 
00-(kl + i)j|^Hri:y2*yl+ (11-500)/tl: GOSUB 

2890 

2125 THEN x-1600/11: y-yl: textot-h 

v<k ^R”’" 1:dx9 °:c‘ fcl; G °SUB 2645 
2'LeY mea-aed+gra<k + l ,kl+1) 

'&3Q NEXT kl, k 

™TNIP p<6)”l THEN aed taed/ (nv*nc):coor 
n»(0, 0) ’SOOO/tl .-coord. ln%<0, 1) 30000/ 
1;coord.in%<l,0)-(3000+aed*ln2)/tl:coor 
d.ln%(l,l)~€QQrd.ln%(l,0):e-l;c a 0:GOSUB 
2765 

2136 IF p <6>-1 THEN textot-"media" : t-1: c 
-1: d-90: X -<30500/11: y-coord. 1 nil (1,0) : GOSU 
B 2645 

2137 IF p<7)-1 AND p<6)*=l THEN textot-ST 
Rt (aed): t»l:c-l: d-90: x-30500/tl: y-y- 1000 
/tl: GOSUB 2645 

2140 GOTO 2500 


-2'. i-kl-4 
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TECLA A TECL 


2200 IF p<4)>2 THEN 2300 

2205 FOR 1-1 TO nv 

2206 IF ge 1 THEH 11*1:1*1 

2215 control*(0)*15:control*(l) 
ft<0>-1:GOSUB 2755 
22.16 IF gs=G THEH coord. in* 

.ln*(0,1)-1500/t1:coord, i 
1*11)/ti:coord.in*Cl, 1) 

1:c 1:GOSUB 2765 
2217 texto4~hv<l) 

: y= (32000-1*11>/t1: Gl 

2216 IF gs—1 THEH 

2219 FOR 11*0 TO 

2220 coord.in%<0 
coord.ln%<l,0) 

2225 coord. In; 

/ ti:coord 
>/ti 

2230 c*l: 

ELSB GOSUB ?' S 

2231 1/ THEH : d2“l: x-coo 

, inX(«p500; L: y n* <1,1): GOSj^ 

1500 

2235 NEXT 11 

2236 IF ge-1 
2240 GOTO 25 
2300 GOTO 

2310 FOR _ 

2340 gKHWP(l) : t-1: d-9' 

:y»(, ri®i 1> / t i : GOSUB 

2350 m-0 TO nc-1 

23601 _ d. in*<0, lD^jfBH 




1, ^ » (3000+grjjs 11 +2, 1) *1 n2 
gs 1 TH^^^^GOSUB 2765 


BP^OiGOTO 2420 


Ip nv 

W<1): t-1: d-: 


JMIT-1600/tl 

45 

w 

inl*nv*ll)/ti 


oorilfi n* < 1, 11) 



jO+g^dl + 1, 1)*in2>/ 

2370 NSXT 11 ■ | 

BFo coord.in*<0, n^^Fcoord. in*<0,nc~l>: c 
^Rrd. in*(l,nc> -3000/ti : coord. in%<0, nc+1) 
r •=5000/ti*. coord . in*(l,nc+1)«3000/ti 

2390 c-1:e-p <3):i-1:IF 1>6 AHD e-2 THEH 
e-3: i*. 1-5: GOTO 2395 

2391 IF 1>6 AND e=3 THEH e-2:i = l-5 
2395 n=nc+2:c-1:GOSUB 5300 

2400 NEXT 1 

2410 gs-1:GOTO 2205 

2420 FOR k=l TO nv:xl 0:x2-1500/ti:yl=<3 
2000-k*il)/ti:y2-yl+(11-500)/tl:c-1 
2425 e-p<3):i a k:IF k>6 AHD e-2 THEH e-3: 
i*k-5 

2430 IF k>6 AND e-3 THEN e-2:i-k-5 
2435 GOSUB 2690:NEXT 

2500 control%(0)*4:control*<l)-0:GOSUB 2 
755 

2501 IF INKEYS*"" THEN 2501 
2505 RETURN 

2600 '- 

2605 ' carga controlador de pantalla 

2610 •- 

2615 entrada-HIKEK+1 

2620 par.in%(0)=p<1>;par. in*<l)*1:par. in 

%<2>-l:par.ln*(3)»l:par.in*(4)=l 

2625 par.In%(5>-1:par.inS(6)-1:par.In* (7 

)—1:par.in% <8> *1:par.ln*<9)=l 

2630 control % C0)-1: control* (l)-0: control 

*<3)-10 

2635 CALL entrada <a, a, cantrol*<0) , par. i 
n*(0), coord. in%<0, 0), par. out*<0) , coord, o 
ut% <0,0>) 

2640 RETURN 

2645 '- 

2650 ' texto 
2655 '- 

2660 control % (0) =12 •. control % (1) =1 


*(o■=c 

BFOO GOSUB 27^^^ 

I ^2705 control control* (1)-1: control 

^ % <3 > = LEH < 1 

2710 FOR TO LEN(texto*) 

2715 par lnPch-1) -ASCCMID* (texto*, ch, 1) 

2720j!*EXT^h 

272a coord, in*(0,0)=x:coord. in*(l,0>“y 
2j«yp3SUB 2755 

I^Wreturn 

274T ’- 

15 ' acceso al GSX 

■rso r. - 

”2755 CALL entrada<a,a,control*<0),par.in 
*<0> ,coord.inS(0,0),par. out*<0), coord, ou 
t*<0,0)) 

2760 RETURN 

2765 '- 

2770 ' dibuja una recta (DRAW) 

2775 '- 

2830 entrada-HIKEH+1 

2835 control*(0)-6:control*(1>=2:GOSUB 2 
880 

2840 control* <0) =15: control* < 1 >-»0: par. in 

* (0)-a:GOSUB 2880 

2845 control*(0)-17:control*<1)“0: par. in 
*<0)-c:GOSUB 2880 
2650 RETURN 

2880 CALL entrada (a,a,control*(0),par.i 
n*(0). coord.ln*<0,0),par.out*<0), coord, o 
ut* <0,0)) 

2885 RETURN 

2890 *- 

2895 ' rutina barra 

2900 1 - 

2905 GOSUB 2980 

2910 control*(0)=23:control*<1)-0:par.in 

* (0) -e 

2915 GOSUB 2980 

2920 control*<0)-24:control*(l)-0:par.in 
*(0>»i 

2925 GOSUB 2980 

2930 control*(0)-25:control*<1)=0:par,in 
*(0)=c 

2935 GOSUB 2980 

294 0 control*(0)-11:control*<1)=2:contro 
1* (5) 1 1 

2945 coord. in*<0, 0)=xl: coord, in* <1, 0>"^yl 
2950 coord.in*<0,l)-x2:coord.in*(l, l)-y2 
2955 GOSUB 2980 
2960 RETURN 

2965 ' - 

2970 ’ acceso al GSX 

2975 *- 

2980 CALL entrada(a,a,cantrol*(0) , par. 1 
7# (0) , coord . i n*(0,0) .par. out*(0 ) , coord. 
tfcCO, 0)) 

2985 RETURN 

3000 pl=3, 1415927R 

3001 ngt-0:FOR o-l TO nc: ngt-nQj^^^^b, 1 
>:NEXT 

3002 1=0 
3010 xl=0 

3020 FOR 1-1 TO nc 


V 


ln*<0,0)-0: coord^^^pn, 0) -t 

"755 

* (0)»13:conb 
*2*3. 14159^360 

in*<0)-ang: jar^Ln* (1)-COS(ang) 
In* (2; -SIJ^fflp^GOSUB 2755 
ontrol*<0)5^fc.eontrol*<l)-0: par,in 

W 


3025 e-p<3) : 1 1 + 1: IF i>6 AHD e=2 THEM *• 
3 :1 i-5 

3026 IF i>6 AHD a =3 THEH a *2 :i-i~5 

3030 n-20 

3031 sa-<gra(1,1)*2«pi/ngt)/<n-l) 

3035 coord, in*(0, n+1) -16000/ti: coord. Ini 
<1,n+1) 16000/ti 

3040 FOR k=l TO n 
3045 xl-xl+ee 

3050 coord. In*<0, k) - <18000+10000*SIN<xl) 
)/ti 

3055 coord, in*< 1. k>- U6000+1000Q*COS<xl> 
> /ti 

3060 NBXT k 

3065 coord.In*(0,0)-16000/ti: coord. Intel 
.0)-16000/ti 

3066 n n+1 
3070 GOSUB 5300 

3080 IF 1 < 12 THBH xl-xl-(gra (1 + 1, 1) *2*pi 
/ngt)/<n-l) 

3085 textoS-hc (1) : t“l: d=90: x-coord. int<0 
, n/2): y -coord. in*(l, n/2>: c-*l 

3088 IF p (7)-1 THEN np-gra < 1,1)*l00/ngt 
texto$=texto*+" <** +RIGHTS (STRS <np> , LEKS 
TRS <np) 

3087 IF x<16000/ti THEH x-x-400*LEH(text 
□*) 

3089 GOSUB 2645 

3090 NEXT 1 
4000 GOTO 2500 

4500 FOR 1=1 TO 22:PRIHT FN at»(24,l)+SP 
ACES <60) : NEXT: a*-CHR* <9): PRINT hcuf :G0T0 
205 

5000 ’- 

5010 ' lnstala la rutina da salto 
5020 ’ a 0005h para gsx 

5030 ’- 

5040 cl#“CHR* (27)+" B" + CHR$ <27) + H H" : PRIIT 
cl$ 

5050 MEMORY HIMEM-7 
5060 entrada=HIMEM+1 
5070 RESTORE 5150 
5060 FOR n=^ TO 7 
5090 READ byte 
5100 POKE HIMEK+n, byte 
5110 NEXT n 

5120 DIM cQ»trol%<5> ,pa, 
n*<l,74). par.out*(44) 

5130 * 

5140 '-- - 

5150 DATA 4h50 _ 

5160 DATA &h59-^^HTE 
5170 DATA AhC^^BF-’LD C ,73; 

5180 DATA d«h00 

5190 ' 

5200 RE 
5300 
5310 

53; _ 

5_^^HTntrQl*<0 
cGOSUB 
control* 

FfO) i? 

5350 contr, 

*<0> 

5360 coi 
380 

5370 REHJ!TH 

5380 CALL entrada (a,a 
n*<0),coord. ln*(0, 0), 
ut*<0,0)) 

5390 RETURN 


9 s ) .coord .j 
Tout*( 


Uibuja 


slleno 

Krol*(l)=0: par, ij 
|Tcontrol*(l)=0: p j 
5:control*(1) -9 


) -9: control* (li 


SUB 3 


1 % (0), par. i 
r*<0), coord, o 
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PCW 


Modification 
del Basic 
para usar 
GSX 


C OMO este programa 
utiliza el sistema GSX 
de graficos, para poder 
ejecutarlo es necesario 
realizar una pequena mo¬ 
dification en el interprete 
de BASIC Mallard (el fi- 
chero BASIC.COM). 

Como esta modifica¬ 
tion afecta al espacio li- 
bre que el BASIC deja 
para programa, mi conse- 
jo es que realicOis la mo¬ 
dification sobre una copia 
del BASIC. Para ello for- 
matead un disco y, usan- 
do PIP o Locoscript, co- 
piad a 01 los siguientes 
ficheros: 

BASIC.COM. 

GSX.SYS. 
DDFXHR8.PRL. 


DDFXLR8.PRL. 

DDSCREEN.PRL. 

GENGRAF.COM. 

Ademas, terieis que 
crear un fichero ASCII (lo 
podeis hacer con Locos¬ 
cript, usando la option 
«Hacer fichero ASCII") 
con e nombre AS- 
SIGN.SYS, que debera 
quedar en el mismo disco 
que los demOs, y cuyo 
contenido ha de ser: 

21 @:DDFXHR8. 

22 (a'-.DDFXLR8. 

11 @:DDHP7470. 

01 @:DDSCREEN. 

Una vez que tengais to- 

dos estos ficheros en el 
disco, y estando en 
CP/M, teneis que escribir 
(con el disco introducido 
en la unidad de discos): 


GENGRAF BA- 
SIC.COM. 

De este modo el BASIC 
queda modificado perma- 
nentemente. El efecto de 
esta modification es que, 
al cargarlo, el mismo se 
encarga de cargar en me- 
moria la parte residente 
de GSX, lo que permite 
que el programa que pu- 
blicamos en estas pagi- 
nas pueda realizar los 
graficos. Cuando ejecu- 
teis este programa BASIC 
que publicamos, debe es- 
tar en el mismo disco en 
que estO el BASIC modi¬ 
ficado y los ficheros de 
tipo «,PRL» y «.SYS». 
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Se tratun sencillo juego educativo remitido por Xavier Artigas, 
de jgprcelona. Utiliza el sistema GSX para crear euAa pantalla el 
grimco del reloj, y resultara un prograina util « n;;, que los mas 
pequenos no se envicien con los relojes de lect j ^digital y aprendan 

a leer las clasicas manecU|.jvf 

Cuando el programa pregunta la hora h Hoe contestar dando la 
hora en formato es decir, dos ' »*<itos para la hora seguidos 

del simbolo dos puntos dos rtifo'los para los minutos. 


Modification del Basic para usar GSX 


Como este programa 
utiliza el sistema GSX de 
grbficos, para poder eje- 
cutarlo es necesario rea- 
lizar una pequena modifi¬ 
cacion en el interprete de 
BASIC Mallard (el fichero 
BASIC.COM). 

Como esta modifica- 
cibn afecta al espacio li- 
bre que el BASIC deja 
para programa, mi conse- 
jo es que realicbis la mo- 
dificacibn sobre una copia 
del BASIC. Para ©Ho for- 
matear un disco y, usan- 


do PIP o Locoscript, co- 
piad a 61 los siguientes 
ficheros: 

BASIC.COM 
GSX.SYS 
DDFXHR8.PRL 
DDFXLR8.PRL 
DDSCREEN.PRL 
GENGRAF.COM 
Adembs tenbis que 
crear un fichero ASCII (lo 
podeis hacer con Locos- 
cri'pt, usando la opcibn 
«hacer fichero ASCII») 
con el nombre AS- 
SIGN.SYS, que deberb 


quedar en el mismo disco 
que los dembs. y cuyo 
contenido ha de ser: 

21 <2):DDPXHR8 

22 @:DDFXLR8 
11 @:DDHP7470 
01 @:DDSCREEN 

Una vez que tengbis to- 
dos estos ficheros en el 
disco, y estando en 
CP/M, tenbis que escribir 
(con el disco introducido 
en la unidad de discos): 
GENGRAF BASIC.COM 
De este modo, el BA¬ 
SIC queda modificado 


permanentemente. El 
efecto de esta modifica- 
cibn es que, al cargarlo, el 
mismo se ocupa de car- 
gar en memoria la parte 
residents de GSX, lo que 
permits que el programa 
que publicamos en estas 
pbginas pueda realizar 
los grbficos. Cuando eje- 
cuteis este programa BA¬ 
SIC que publicamos, 
debe estar en el mismo 
disco en que estb el BA¬ 
SIC modificado y los fi¬ 
cheros de tipo «PRL» y 
«SYS». 
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12 ) + 1 

1020 DIK control*<5),par.ln%679),coord. 1 

20 '* TIC TAC ♦ ' 

480 «-1:c-1:r«70:rl*40 

n*<l, 74), par. out* <44>^«srd. out*<l, 74) 


490 coord.in* (0,0)»a«ch«x: coord. ln*<l, 0) 

1030 

40 •*X. Artiga©*' 

-escv»y 

1040 ‘ ------- - 

50 ’♦ (C) 1988 • ’ 

100 coord. 1 nS CO. 1 ) *e.-ch* Cx+rel*r*SIS <»te 

1030 DATA AhSOiU^D.B 


»gr»>> 

1060 DATA ih 5'jfCl|5 -t, B 

70 ' 

510 coord.in*Cl,1)-esev*(y+r*COSCste*gra 

1076 DATA 4ha«,‘h73:■LD C,73h 

80 • 

) > 

1080 DATA •ho3,Sb03,»h00:■ JP 0005h 

90 ' 

520 GOSUB 1200 

1090 • - 

100 DEPSTR h 

330 coord. inXCQ,0)»aech*x:coord. in*Cl,0> 

1100 1 - 

110 haec-CHRSC27>:hbaap-CHR*<7) 

»««cv*y 

1110 ^ cars* controlador da pantalla 

120 hoiae*hG 0 C+" H" : hcl©"h«{ac + M B"+nomQ 

340 coord.in*CO,1)=eech* <x+ral*rl*SlN<at 

1120 ■ --- 

130 hpos-h«c+ H q" : hn«g»haec+" p" 

e«paq>) 

1130 antrada*HIMEM+1 

140 DBF FS atS.(jc,y)-he^ct'Y"+CHR» <J4<®!+ 

350 coord.inXCl,1)-eecv*Cy+rl*COS(«ta*pe 

1140 par.in*(0)=1:par.in* <1)"1:par. in* <2 

CHR* (32+x) 

q>) 

) "1: par. in%<3>*-l:par. in*(4)*=l 

150 hcun-heec+": hcui*bJa®c+“ f 

580 IF gra >6 THBN peq®peq-l 

1150 par.in*(5)«l:par.in*( 6 )«lipar. in*<7 

160 GOSUB 900:GDSUB 1100 

570 IF poq-0 THEN peq*12 

)*1:par.in*( 8 )“l:par. in*(9)-l 

170 esch-32767/640: ••cv*C273»C/360 

580 IF gra-12 THEN gra*=0: peq»p«q + l 

1160 control*( 0 )*l:control*( 1 )= 0 :control 

150 PRISI he'd; SPOC33) ;»in«B+" TIC T 

590 GOSUB 1200 

ft (3)-10 

AC K +hpos 

600 pre=pro+l 

1170 CALL «ntrada <a.a,controlft<0),par,i 

190 PRIITT FN at* (10. 5):^ Cual 08 tu nom 

610 va-1 

nft<0),coord, inftCO, 0),par. outft(O), coord, o 

bro ?■; hcun: PRIST: PRld*PC (15);; LISB IS 

£20 PRIST PN at*C30,25);"i QUB HORA BS ? 

ut* <0,0)) 

PCJT hname sStt 

> ";SPACE*(30)!STRING* <30,8) ; hnag; 

1180 • 

200 IF hnan»“"" THBfl 190 

630 LINE INPUT hora:PRINT hpoe 

1190 1 

210 PRINT FN at* Cl4» 10> i "i. Dime un numar 

b40 IP ISSTRChora, THBS 320 

1200 1 -- 

o ? H :PRINT:PRINT sPfcC15> }:LINB INPUT hfa 

650 IF LBN Chora)>5 THBN 620 

1210 1 aibujr. una recta CDRAV) 

V 

CSC ora»VAL<LBFT* Chora,ISSTRChora, " ;")-l 

1220 - - 

220 fav-VALChfav) 

) > 

1230 ' 

230 IF fav^O AND hfav<>"0" THBN 210 

670 ml“VAL(RIGHT* Chora,DESChoral-IBSTRCh 

1240 1 

240 RANDOMIZE fav 

ora, M :" )) ) 

1230 ' 

2E0 PRIST he la; SPCC35) ; hneg-t” TIC T 

680 IF ora>12 THEN 620 


AC M +hpo® 

690 IF ora<1 THBN 520 

1270 ' 

260 e-1:c-1:coord.In*CO,0)"1:coord.in* (0 

700 IF mi>59 THEN 620 

1280 ' 

, 1)«1:coord.inXCl,0)*1:coord.inXCl,1>“1 s 

710 IF mi<0 THEN 620 

1290 ' 

GOSUB 1200 

720 IF mi/5 OINT <mi/5) THEN 620 

1300 ' 

270 1 

*30 IF ml<>gra*5 THEI va*0:30TO 92 

1310 ' 

280 ’AHORA DIBUJAMOS UN RELOJ 1 

740 IF oraOpsq THEN va-0:GOTO 620 

1320 * 

290 ’ 

750 PRIST PS att(30,15);hneg;"/SI BS, SO 

1330 antrada^HIMEM+1 

300 pi-3.1415927R: et«-C2*pi)/12 

N LAS 11 ; paq; " : 11 ; gra«5; M h. " ; hp6» 

1340 control*C0)"6:controlftCl>*2:GOSUB 1 

310 x-300: y-200: re1-par. out* (4) / par. oi>t* 

760 ras-rea+va 

430 

(3):r-7S:rl-93 

770 PRIST FS att <20,25) i “Pulsa * CAS 1 .oar 

1350 control*<0) -13:control*(1>-0: par. in 

320 n=4:«»l: c“l:coord.in*(0, 0)=(x-220)*a 

A reaultadoe, otra tacla para e«gulr." 

X <0)■•:GDSUB 1430 

■ch:coord. in*(0, 1 )-(x+220>*e«ch: coord. In 

780 a*«INKEY*-. IF a*^ MM THBN 780 

1360 control* <0)■17:control ft C1)"O;par. in 

*<0,2) ■ Cx+220> ••sch: coord, in* CO, 3)-<x-22 

790 IF a* & CHR*(8) THEN 610 

ft<0)“c:GOSUB 1430 

0) *eech 

800 GOTO 250 

1370 RETURN 

330 coord.In*Cl,0>-<y-110)*e«cv:coord. in 

810 PRIS"” he lb; SPCC35) | hneg-.” TIC T 

1380 1 

*<1,1)-(y-110)#«»cv:coord.in*Cl,2)-<y+ll 

AC "+hpoe 

1390 ' 

0)*««cv:coord.inXCl,3>*Cy+11Q>*e»cv:GOSU 

820 PRINT:PRINT:PRINT SPCC10);hnama ; " ; H 

1400 1 

B 1450 

830 PRINT:PRINT SPCC10); M Te ha hecho M |p 

1410 ' 

340 n-4:«-l:c-l;coord.In*CO,0)-<x-225)*e 

re;"preguntas, y ma ha« raepondido a la 

1420 ' 

•ch: coord. in*CO, 1)-<x+225>•••ch: coord, in 

primara, " ; roc 

1430 CALL antrada (a.a,controlft(0),par.i 

SCO, 2) = <lc+225>»MCh: coord.1nt(0,3) = Oc-22 

640 PRIST - . PRIST SFCC10); ”*ao rapretsonta 

nX<0).coord.inftCO,0),par.outftCO),coord.o 

5)•••ch 

un "; <r««/pr«>*100;"*” 

ut* <0,0)) 

350 coord.in*Cl,0)-<y-l15)*eacv:coord, in 

850 PRIST FS at*(10,20);“Fulaa 1 CAP* par 

1440 RBTURN 

*(1,l)=<y-115)♦••cv:coord.in*<1,2)■<y+ll 

a abandonar, otra tacla para saguir." 

1450 -- 

5)•••cv: coord.in*Cl,3)*Cy+115)•••cv;GOSU 

860 a$* INKBY*IF a*-"" THBN 860 

1460 ' dibuja poligono relleno 

B 1450 

870 IF a»*CHR»<8> THE PglfTiola; houni 3 

1470 --- « | 

360 FOR ora*-0 TO 12 

ND 

1480 control*(0)=23:control*<1)“0: par. in 

370 e«l:c-l 

880 GOTO 256 

SCO)-©:GOSUB 1530 

380 coord.in%C0,0>-«*ch* Cx+r«l*r*SINCate 

890 END 

1490 controls CO)“24;controlft(1>-0: par.in 

*ora«>) 

900 ■-- 

*<0)*i-. GOSUB 1330 

390 coord. InXCl, 0)■•■cv*Cy+r*COS<«t«*ora 

910 ' 1natal a la retina da salto 

1500 control*(0)-25:control*Cl)»0: par. in 

a)) 

920 ' a 0005h jk ra g«x 

*<0)-c:GOSUB 1530 

400 ooord,in%<0,1)■••oh#Cx+r«l*rl*SIN<*t 

930 .-- 

1510 control*C0)-9;control*Cl)-n:G0SUB 1 

®»orae)> 

940 cl»«CHR*C27)-."E"+CHR* C27)+“H" ; PRIST 

530 

410 coord.in*<l,1>■••cv*Cy+rl*COS<»t«*or 

cl* 

1320 RETURN 

as)) 

950 MEMORY HIMSM-7 

1530 CALL antrada <a,a,control%<0), par. i 

420 GOSUB 1200 

060 •nti^fla*HIKBM+l 

nftCO), coord.in*CO,0),par.out*CO),coord.o 

430 NEXT 

97 0 RESTGI^B 1030 

ut* <0,0)) 

440 • 

980 Fj0R R 1 TO 7 

1540 RBTURN 

450 1 Y AHORA LAS AGUJAS 

990^?BAO byta 


460 • 

1000 #tiKE HIMEM+n, byta 


470 gra-INT(RNDa>*12)+l: peq-INTCRNDCl)* 

NEXT n 



~w. 
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PROFESIONAL 


PLAN IT 


CONTROL BRITANICO 


Todos los hombres, al fin y al cabo, 
desarrollamos iina actividad econoinica. 

Cuanto mayor sc hace diclia actividad, 
mas compleja sc vuclvc, cs ciitonccs 
cuando cl registro y control sc liacc mas 
ncccsario. De (.ran Brctana nos llcga cstc 
planitlcador personal. 



Menu principal de PLAN-IT. 



Estas son las posibilidades de CARD-INDEX. 


P LAN-IT es en realidad una 
especie de libro de cuen- 
tas personal. La finalidad 
del programa es que el 
usuario disponga de una herra- 
mienta que le facilite la labor de 
control de su economia. Lo primero 
que hay que sehalar es que tanto 
el software como el manual estan 
escritos en el mas pulcro y correc- 
to ingles que podamos encontrar. 
Asi que los desconocedores de 
este idioma ya pueden ir pensando 
en comprarse otro, pues la lectura 
del manual es pr&cticamente obli¬ 
gator^ si se pretende trabajar con 
Plan-it. 

Una vez superado el trauma idio- 
matico, pasemos a ver de cerca el 
programa. Desarrollado en su prac¬ 
tice totalidad en Mallard Basic, 
Plan-it incorpora las posibilidades 
de este lenguaje en cuanto a la 
gestion de ficheros, pero, sin em¬ 
bargo, tambien se deja notar la len- 
titud de interprete en determiriados 
momentos. Asi, y aunque todos los 
programas se cargan al disco RAM 
—la unidad M—, cuando se activa 
cualquier opcion del menu principal 
la transicidn a la funcion elegida lle- 
ga a ser en algunas ocasiones cier 
tamente tediosa. Por cierio. el pro 
grama exige que no haya ningun fi- 
chero en el disco RAM, aunque le 
sobre espacio para poner sus pro- 
pios ficheros. 

Cuatro programas 

En realidad, Plan-it consta de 
cuatro grandes programas: Cuen- 
tas personales, Gestion de tarjetas, 
Diario y Calculo de prestamos. De- 
cimos cuatro y no tres, como afir- 
ma el manual, ya que la opcibn de 
calculo de prbstamos en la versibn 
original figuraba como un programa 
ajeno al propio Plan-it, y se ponia 
en marcha desde el sistema opera¬ 
tive. Mientras que en la version que 
viene en el disquete, esta funcibn 
esta integrada en la aplicacibn y se 
activa desde el menu principal, 
como cualquier otra opcion. 

La primera de las opciones, 
Cuentas personales, permite con- 
trolar hasta veinticuatro cuentas, 
una cuenta de cash, nueve tarjetas 
de credito —con su registro de 
cuentas correspondiente— y los 
cheques. Un detalle muy interesan- 
te y que no podemos dejar de se¬ 
halar, es el que todos los datos de 
las diferentes cuentas estan a su 
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Edicion de una ficha del CARD-INDEX. 


vez interrelacionados. de forma tal 
que si el usuario extiende un che¬ 
que contra una cuenta bancaria re- 
gistrada dentro de las veinticuatro 
cuentas personates, inmediata- 
mente el movimiento queda regis- 
trado y descontado del saldo. 

Es significante que el propio pro- 
grama realiza el balance mensual 
de gastos e ingresos, y de este ba¬ 
lance extrae un saldo de caracter 
active para el siguiente mes. Asl, el 
saldo total se ve actualizado con el 
saldo del mes anterior. Tambien gra- 
cias a las posibilidades de segui- 
miento de toda la informacion regis- 
trada, es posible llevar a cabo ana- 
lisis completes de todos los movi- 
mientos economicos que hemos he- 
cho durante un tiempo determinado. 

La Gestion de tarjetas no es ni 
mas ni menos que un archivo don- 
de almacenamos y controlamos la 
informacion referente a nuestras 
tarjetas de credito. Podrlamos decir 
que es una microbase de datos 
para tarjetas de credito, en ella in- 
troduciremos todos los datos de 
cada una de nuestras tarjetas (tipo, 
numero, fecha de caducidad, ope- 
raciones, etcetera). De hecho. el 
manual habla de registros y cam- 
pos refiriendose a las fichas indivi¬ 
duates para cada tarjeta y a los da¬ 
tos que puede contener. 

La siguiente opcion, Diario, hace 
posible llevar un apunte diario de 
todos nuestras movimientos econo¬ 
micos. Son detalles muy gratos la 
facilidad a la hora de introducir la in¬ 
formacion, la busqueda rapida, las 
posibilidades de estructuracion y 
las diferentes salidas por pantalla e 
impresora. 

Los datos con que trabaja el Dia¬ 
rio estan permanentemente en me- 
moria, de ahi la rapidez en la bus¬ 
queda. Admite hasta un rndximo de 
doscientas entradas por fichero, 
pero si sobrepasamos este h'rnite, el 
programa nos propone la posihili- 
dad de grabar los datos sobrantes 
en un fichero distinto 

El calculo de prestamos se lleva 
a cabo con la ultima de las opcio- 
nes. Al activarla hay que introducir 
el volumen pedido, el tipo de inte- 
res y el periodo de tiempo. El pro¬ 
grama calculara cuanto habra que 
pagar al mes, el total a pagar y lo 
que realmente supone de aumento 
sobre el precio primario. Una vez 
aparecen en la pantalla los resulta- 
dos, es posible modificar cualquie- 
ra de los parametros introducidos. 


En pocas palabras 

En resumen. Plan-it es un intere- 
sante programa que permite el con¬ 
trol dia a dia de todos nuestras mo¬ 
vimientos econdmicos. Debido a 
semejante espeeializacion, no es 
un producto, evidentemente, dirigi- 
do a la gran mayoria de usuarios, 
sino mas bien a un grupo muy re- 
ducido cuyas necesidades de pla- 
nificacion exigen un control rigu- 
roso. 

Por otra parte, el principal y ma¬ 
yor problema es que no haya sido 
traducido al castellano. De entrada 
ya quedan eliminados todos aque- 
llos que desconozcan el ingles, o 
que, simplernente, no quieran mo- 
lestarse con la labor de traduclrse- 
lo todo. Si a pesar de todo ello se 


adquiere el paquete, la engorrosa 
tarea de andar con un diccionario a 
mano esta garantizada. De todas 
formas, Plan-it es un gran progra¬ 
ma que choca con el problema del 
idioma. cud 


CREADO POR: DATA 

BASE SOFTWARE. 

DISTRIBUYE: POWER¬ 
LINE. Tel^fono (943) 
61 51 47. 

LO MEJOR: La cantidad 
de posibilidades de tratar la 
informacidn. 

LO PEOR: Nadie se ha 
preocupado de hacer una 
version en castellano. 
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TRUCOS 


■ Graficos 
sencillos 

P ARA los que no quieran 
usar las rutinas plot y 
draw publicadas en el numero 
29 de AMSTRAD USER, Car¬ 
los Linares Lopez, de Mdsto- 
les (Madrid), ofrece la posibi- 
lidad de trazar rectas, circun- 
ferencias y elipses en la pan- 
talla a base del caracter pun- 
to. El listado 1 es el que traza 
una recta y el listado 2 el que 
traza una circunferencia o una 
elipse. 


Fracciones 
en 

LocoScript 

\0M0 ya sabeis, en Lo- 
f coScript el teclado de 
estro PCW nos brmda la 
ortunidad de escribir algu- 
s fracciones, que son: un 
tavo, un cuarto. tres octa- 
,s, un medio, cinco octavos, 

;$ cuartos y siete octavos, 
is se obtienen pulsando res- 
ictivamente la tecla [AL i] y 
s teclas 1, 2, 3, 4, 5, 6 y , 
* ro a la bora de escribir unas 
acciones distintas queda 
astante feo poner por ejem- 
io 3/4. La solucion a este pro- 
lema nos la proporciona Ma- 
a del Carmen Carrillo, de Se- 
ilia, y seria: se activa el paso 
ie letra 17, se activa tambien 
>1 supenndice y se pulsa el 
irimer numero de la fraccidn. 
lespues se desactiva el 
wpermdice y se pulss /, se 
ictiva el subindice y se pone 
?/ otro numero de la fraccion. 
Despues se desactiva el 
subindice y ponemos ei 
paso de letra que temamos 
antes. Asi podemos conse- 
guir fracciones. 


10 PRINT CHR$<27);"E";CHES(27);"H" ; 

20 PRINT"Par favor, intraduzca a continu 
acion las coordenadas de la salIda: al,a 
2 " 

30 INPUT"al=";al 
40 INPUT"a2=";a2 

50 PRINT"Por favor, introduzca a continu 
acion las coordenadas de la llegada: bl, 
b2" 

60 INPUT"bl=";bl 
70 INPUT"b2=";b2 

80 PRINT CHRS(27);"E";CHR$<27>;"H"; 

90 DEF FN locates <x, y)=CHR$(27)+"Y"+CHR$ 
(32+y)+CHRS<32+x) 

100 cl=bl-al 
110 c2=b2~a2 
120 x=al:y-a2 

130 FOR z = l TO 900 STEP 0. 1 
140 IF x> MAX(al,bl) OR y>MAX(b2,a2) THEN 
200 

150 IF x< MIN Cal,bl) OR y<MIN(a2,b2) THEN 
200 

160 PRINT FN locates<x,y); 

170 x^al+z*Cel/10> 

180 y=a2+z* Cc2/T0) 

190 NEXT 
200 END 


10 PRINT CHRSC27);"E";CHRSC27) ; " H" ; 

20 PRINT"este program sirve para la gen 
eracion de clrcunferencias y elipses en 
la pantalla." 

30 PRINT 

40 PRINT"Por favor, introduzca el eje ma 
yor" ; 

50 INPUT em 

60 PRINT"Ahora, introduzca el eje menor" 

♦ 

70 INPUT en 

80 PRINT"A continuacion las coordenadas 
del centre: x, y"; 

90 INPUT x,y 

100 DEF FN locate®(x,y)=CHR$<27)+"Y"+CHR 
S <32 +y)+CHRS(32+ x) 

110 PRINT CHRS<27);"E";CHRS<27);"H"; 

120 PRINT FN locates<x,y)" 

130 FOR a=0 TO 2*3,14159 STEP 0.1 

140 PRINT FN 1ocateS<2,2*COS(a)*em+x,y-S 

IN(a)*en);"."; 

150 NEXT 
160 END 
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10 ' ********************************* 

20 ' * DESCOMPQSICION DE UN NUMERO * 

30 ' * EN FACTORES PRIMQS * 

40 ' *-* 

50 ' * FOR RUBEN ACEVES * 

60 ' ********************************* 

70 PRINT CHRS <27)+"E"+CHR$(27)+"H" 

80 INPUT"Numero";a 
90 PRINT:PRINT 
100 n=a 

110 FOR f=l TO a 
120 b=a 
130 c=b/f 
140 d = INT <b/f) 

150 IF d=c THEN a=a/f:PRINT">";f:f=1 
160 IF a=l THEN PRINT:PRINT"=";n;CHR$(7) 
: GOTO 180 
170 NEXT f 

180 VHILE INKEY$="":WEND 
190 GOTO 70 

Numero? 116688 


2 

2 

2 

3 

11 

13 

17 

116688 


■ Descomposicion 
en lactores 
prims 

e ASTA con introducir un 
numero y este corto pro- 
grama creado por Ruben Ace- 
ves lo descompone en sus 
factores primos. El programa 
es fiable para numeros ente- 
ros (entre 0 y 65536). Para va- 
lores superiores puede dar 
errores debido al factor de 
precisidn de los numeros en 
punto flotante. 


L 


10 REM ********* TU VIDA ********* 

20 REM **** VICTOR CUCARELLA **** 

30 REM ******* AMSTRAD USER ****** 

40 cls$=CHR$(27 ) +"E"+CHR$(27)+"H" 

50 PRINT cls$ 

60 INPUT"FECHA ACTUAL (d,m,a) : " , a, b, c 
70 INPUT"FECHA DE NACIKIENTO (d,m,a):a 
a,bb,cc 

80 x=c-cc:y-b-bb:z=a~aa 
90 IF b<bb THEN x=x-l. 

100 IF c<cc THEN y=y-l 

110 PRINT x" AffOS ";y;" MESES ";z;" DIAS 

11 

120 dias=z+(30*y)+(365*x) 

130 PRINT"HAS VIVIDO ";dias;" DIAS." 

140 horas=24*dias 

150 PRINT"HAS VIVIDO ";haras;" HORAS." 


■ jComo pasa 
el tiempo! 

E das cuenta de lo vie- 
jo que eres? Si quie- 
res saber con exactitud cudn- 
to tiempo llevas viviendo, usa 
este programa que nos envia 
Victor Cucarella Cabanas, re- 
sidente en Valencia. El orde- 
nador te dira cuanto tiempo 
llevas vivido en dias y en flo¬ 
ras. 
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COM PRO- VENDO-CAMBIO 


Mffl 


VENDO impresora Ams- 
trad DMP 4000, nueva a 
estrenar y con garantia. 
200 caracteres por sg., 
carro ancho, NLG, papel 
continuo y hojas sueltas. 
Se vende a la mejor oferta. 
Telefono (957) 11 76 19. 

VENDO programa para 
gestion de una consulta, 
para medicos generales o 
internistas, para Amstrad 
ROW 8512. Doctor Casti¬ 
llo. Canchal 10, 4.°, E. 
29003 Malaga. Intercambio 
por otros programas. Man- 
dar lista. 

COMPRO programas y 
utilidades para PCW 8256, 
imprescindible manual de 
instrucciones. Tambien in¬ 
tercambio programas y jue- 
gos. Francisco Fernandez. 
Cid Campeador, 14. 23700 
Linares (Jaen). 

VENDO ordenador Ams¬ 
trad 664, por 35.000 pese¬ 
tas, o cambio por impreso¬ 
ra Printer 130 o Amstrad 
DPM 2000-3000. Tambien 
aceptaria cambio por moni¬ 
tor color. Justo Linares. Te¬ 
lefono (953) 69 34 31. 

OYE, si tienes el libro de 
Rodnay Zaks en castellano 
(programacidn del Z80), 
Ed. Anaya, Multimedia, o 
sus fotocopias encuader- 
nadas, te lo cambio por 10 
juegos o utilidades CPC y 
el paquete Siren: digitaliza- 
dor de voz, sintetizador, 
magic voice, etcetera, o por 
1.500 pesetas. Escribir a: 
Jose, Pasaje Flor, 6, 2.° D. 
18006 Granada. 



CAMBIO programas y 
juegos para PCW. Poseo 
Tomahawk, Colossus 
Chess, Amsfile, Dr. Draw... 
por Dr. Graph, Batman... 
Escribir a Gabriel Villalonga 
Brussotto. 07004 Palma de 
Mallorca (Baleares), o lla¬ 
ma al (971) 29 05 38. 

VENDO emulador CGA 
para PC 1640 o para Her¬ 


cules. Con el podras jugar 
a muchos juegos. Ademas, 
regalare el juego Test Dri¬ 
ve. Todo por 500 pesetas. 
Esciibir a Javier Massanet. 
Sipells, 2, Cala Millor (Ma¬ 
llorca). 


VALENCIA 


VENDO Amstrad CPC 
6128, monitor color, impre¬ 
sora DMP 2000, 20 disket¬ 
tes. Libros y rrianuales. 
Comprado en junio del 87. 
Perfecto estado. Precio: 
110.000 pesetas. Sin im¬ 
presora: 85.000. Javier 
Serra, telefono 

(96) 254 01 06. Colon, 7. 
L'Alcudia (Valencia). Lla¬ 
mar preferentemente fines 
de sernana. 

VENDO impresora Rite- 
man Super Ft. Compatible 
Amstrad CPC y PC’s de 
todo tipo. Caracteres Ep¬ 
son e IBM. 120 CPS., cinta 
retintable, perfecto estado. 
Precio a convenir. Felix. 
Telefono (96) 377 99 35. 

CAMBIO juegos CPC 
6128. Alcudia de Crespins 
(Valencia). Escribir a Jose 
Antonio Rico Navarro. Pa- 
sage Industria Royo, 6. Te¬ 
lefono 224 03 99. Pregun- 
tar por Rico. 

CAMBIO programas 
para el Amstrad PCW 
8256/8512. Escribir a Al¬ 
berto Gonzalez Gomez. 
Sueca, 17, pta. 27. 46006 
Valencia. 

CAMBIo programas para 
PC 1512. Interesados es¬ 
cribir a Antonio Rubio. San- 
chis Bergon, 12, 6.° 46008 
Valencia. Contesto a todos. 

VENDO y cambio jue¬ 
gos y utilidades para CPC 
6128. Interesados escribir 
a Felipe Villar. Recaredo, 
32,1.46001 Valencia. Para 
comprar, solo en Valencia 
ciudad; para cambio, toda 
Espana. 

VENDO programas para 
el Amstrad PCW 8256. Es¬ 
cribir a Anna Peris Cosco- 
lla. Joaquin Olmos, 8, 8.° 
Catarroja (Valencia). 

VENDO programa minio- 
ficina para Amstrad 


CPC 464. CPC 6128, sin 
estrenar. Precio: 2.000 pe¬ 
setas. Juan Carlos Lopez. 
Apartado 57. Alcacer (Va¬ 
lencia). 

CAMBIO programas 
Amstrad. Ultimas noveda- 
des: Hercules, Plus, Pla¬ 
toon, Curso de ingles, etce- 
tera. Javi. Telefono 
(96) 357 23 86. 




CAMBIO todo tipo de 
programas para Amstrad 
PC y compatibles. Escribir 
a: Francisco Delgado Ba- 
rea. Dalmau, 55. 2.°, 2." 
08923 Santa Coloma de 
Gramanet (Barcelona), o 
llamar al telefono 
(93) 392 96 39, por las 
mananas. 

COMPRO y vendo pro¬ 
gramas PC 1512, en espe¬ 
cial Astronomia, Astrologia. 
Biorritmios y similares. 
Tambien juegos. Mandad 
Ifstas: Pere Romani. Apar¬ 
tado 94.226. 03080 Barce¬ 
lona. 

CAMBIAMOS todo tipo 
de software para PC’s com¬ 
patibles. Club Larry de in¬ 
tercambio. Lo tenemos casi 
todo, pero nos falta el casi. 
Juegos, graficos, gestion, 
tools, etcetera. Envia lista y 
te enviamos la nuestra. 
Montse Bemad, Gran Via, 
16, 7.°, 4. J 08930 Sant 
Adria del Besos (Barcelo¬ 
na). No te lo pierdas. 

CLUB FREE-SOFT. Se 
venden programas PC 
compatibles. Desde 300 
pesetas a 450 pesetas, por 
disco, segun cantidad. Ho¬ 
jas de calculo, tratamientos 
de texto, bases de datos, 
CAD, comunicaciones, uti¬ 
lidades, musica, juegos, et¬ 
cetera. Solicits catalogo 
graiuito a Free-Soft. Sant 
Llorenq, 32. 08221 Terras- 
sa. 

VENDO Amstrad CPC 
6128 con monitor verde, 
impresora, joystick y unos 
100 juegos entre discos y 
cintas. Interesados pregun- 
tar por Joaquin. Telefono 
(93) 353 29 39 (Barcelona). 


Precio sobre unas 90.000 
pesetas. Calle Formentera, 
29 3.“ 3. a 

VENDO Amstrad PCW 
8256, comprado en mayo 
1987, con compilador Pas¬ 
cal /MT + y Colossus 
Chess 4. Buen precio. J. 
Cazkoitia, Rambla, 174,2., 
4.* (Sabadell). Telefono 
726 17 48. 

VENDO Amstrad CPC 
472 e impresora DMP 
2000, 1 joystick, 25 juegos, 
40 revistas. 3 manuales. 
Precio: Solo 80.000 pese¬ 
tas. Llamar al telefono 
(977) 31 01 30, de Reus, 
por las tardes, y preguntar 
por Benjamin. 

VENDO unidad de dis¬ 
kette Amstrad, 5 V 4 ", 360 
K. Precio a convenir. Xavier 
Fite Castellana, avenida 
Barbara, 114. Sabadell. Te¬ 
lefono 710 63 06. 


GALICIA 


VENDO Amstrad CPC 
664, disco fosforo, 100 jue¬ 
gos en disco, 25 juegos en 
cinta. cassette, cables de 
cassette y de impresora. 
Joystick, 24 numeros AMS¬ 
TRAD USER. Perfecto es¬ 
tado. Precio: 80.000 pese¬ 
tas, Telefono (986) 
23 61 39 (Vigo). 

COMPRO, cambio y ven¬ 
do programas para PCW 
8256-512. Tengo todo, mas 
de 85 programas (juegos y 
utilidades). Con instruccio¬ 
nes. Muy baratos. Vidal 
Diaz Coton. San Pedro de 
Mezonzo, 28, 4.°, C-D. 
15701 Santiago (La Coru 
ha). 

VENDO CPC 6128, mo¬ 
nitor color. Sin apenas uso. 
Precio aproximado 100.000 
pesetas. Se acompaha ma¬ 
nual y programas de rega- 
lo. Ademas regalo Colus- 
sus Chess 4, Green Beret 
y Fernando Martin, valora- 
dos en 8.000 pesetas. Inte¬ 
resados llamar a Manuel 
Carneiro. Telefono (981) 
38 54 40. El Ferrol (Gali¬ 
cia). De 22 a 22.30 horas. 

VENDO el siguientelote, 
compuesto: Ordenador 
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Amstrad 6128 con monitor 
en color, 93 programas ori¬ 
ginates en cinta. 36 proara- 
mas originates en disco, 
126 discos y 60 cintas con 
programas comerciales 
con un total de 800 progra¬ 
mas, manuales, libros, re¬ 
vistas, etcetera. Todo ello 
valorado en 600.000 pese¬ 
tas. Vendo el lote por 
150.000 pesetas, negoeia- 
bles. Dirigirse a: Carlos 
Rueda Rodriguez. Avenida 
de Santiago, 32, 4.” A. 
32001 Orense. Telefono 
(988) 21 36 60. 


PAIS VASCO 


PC 1640. Si quieres con- 
seguir los mejores juegos 
para compares PC, escri- 
benos a Grupo de Calculo. 
Apartado de Correos 732, 
01080 Vitoria (Alava). 


CASTILLA 


MEM 


VENDO y cambio pro¬ 
gramas para PC. Tengo 
unos 45. Quisiera contactar 
con usuarios de PC. Tele¬ 
fono 22 16 65. Garcia Con- 
de, 9, 4.° C. 33001 Oviedo. 
Preguntar por P. Luque. 

COMPRO, vendo y cam¬ 
bio todo tipo de programas 
para PCW y PC. Tengo una 
iista importante. Interesa- 
dos escribir a Daniel M. F. 
Magnus Blikstad, 52, 
11." C. 33207 Gijon. Con 
testo a todas las cartas. 

CAMBIO todo tipo de 
programas de PC compati¬ 
bles. Remiteme tu Iista, 
aunque no sea exterisa. 
Gararitizo respuesta y se- 
riedad. Jose Maria Rodri¬ 
guez Felgueres. Funciona- 
rio de Correos. Gijon. Tele 
fono (985) 14 9408. 


uni m 

CAMBIO programas 
para PCW y CPC 6128. 
Mandar Iista a Eduarda 
Garcia Marcilla. Gran Via, 
42, 6." D. 30005 Murcia. 


jESCUCHAR! Vendo 
juegos para el CPC, por 
solo 60 pesetas. Tengo 
mas de trescientos, como: 
Predator, Billy el Barrioba- 
jero 2, Platoon, Rastan, et¬ 
cetera. Interesados escribir 
a: David Gutierrez Crespo. 
Menendez Pidal, 1. 1.° C. 
34004 Palencia. Llamar al 
telefono (988) 7? 82 92. 
Tambien cambio, pero sdlo 
ultimas novedades, o solo 
disco. Tambien tengo uti- 
lidades. 

COMPRO y cambio pro¬ 
gramas para PC. Escribir a 
Carlos. Apartado 387. 
09080 Burgos. 


sados escribir a Jose Beni¬ 
to Brito Morales. La Cruz, 
4. Antigua Fuerteventura. 
Incluyo gran cantidad y va- 
riedad de juegos. 


mmi 


m 


CAMBIO Club 

Loto 1512, loteria prirniti- 

va, por ordenador, e inter- 
cambio programas PC's. A 
todo el que escriba le en- 
viamos disco con Iista de 
programas y reglamento. 
Ramon de Miguel. Amaza- 

bal, 16, 4y A. 31880 Leiza 
(Navarra). 



VENDO CPC 6128. Im- 
presora BX 1000, disco de 
silicio 256 K. Raton modu- 
lador TV y 20 discos. Lle- 
rios de programas comer¬ 
ciales, Wordstar, Multiplan, 
Tasword, etcetera. Precio a 
converiir. Telefono (976) 
22 30 78. Zaragoza. 

CLUB AMSTRAD 
FLOPPY DISC. Compro, 
vendo y cambio. Maxima 
seguridad, dos arios de 
funcionamiento, ultimas no¬ 
vedades, Abadia del cri¬ 
men, Arkanoid II, Target, 
Renegade. Animo, mucha- 
chos. Vicarderera. 7, 3.“ 
22003 IHuesca, o bien lla¬ 
mar al telefono (974) 
22 72 88. Toda Esparia en 
disco. Es tu oportunidad, 
escribeme. Gracias. 


VENDO y cambio juegos 
y copiones. Los ultimos 
como Platoon, Arkanoid II, 
Bubble. Ghost, Bubble 
Bobble, Discology II y Dis- 
cology III. Alberto Las Pal¬ 
mas Gran Canaria. Mariu- 
cha, 159, 1.°. Telefono 
(928) 20 05 95. 

VENDO ordenador CPC 
72 K. A buen precio. Iritere- 


VENDO ordenador Ams¬ 
trad. modelo CPC 6128, 
con monitor en color, en 
perfecto estado de funcio¬ 
namiento y utilizado muy 
poco. El precio es de 
80.000 pesetas, incluyen- 
do: Programas disco. Air- 
wolf, Ajedrez tridimensional 
(Cyrus II Chess). Progra¬ 
mas cinta: Defend of Die, 
House of Usher, Dbase II, 
Word Start, Programas en 
cinta (Microhobby). Libros-. 
Guia del usuario en espa- 
nol, 40 juegos educativos 
para Amstrad. Programan- 
do con Amstrad, Codigo 
maquina, Sistema operati¬ 
ve CP/M. Otros: Joystick 
Quick Shot II, cable de co- 
nexion a cassette externo, 
ario de suscripcion a la re¬ 
vista AMSTRAD USER 
(1988-1989), riumeros atra 
sados do la rrusma revista. 
Los interesados dirigirse al 
telefono 203 09 14 de Ma¬ 
drid, de 8 de la tarde en 
adelante (Juan). 

VENDO Amstrad PCW 
8512 de 1 ario de servicio, 
en perfectas condiciones. 
Se incluye impresora. Pre¬ 
cio: 70.000 pesetas. Llamar 
al telefono (91) 445 72 73. 
en horas de comercio. 

VENDO impresora DPM 
4000, carro ancho 136 col. 
y 200 cps, nueva, sin des- 
preciritar, con 20 por 100 


de descuento. Antonio, te¬ 
lefono (91) 450 47 89. 

VENDO cinta impresora 
PCW 9512. Precio: 1.700 
pesetas. Llamar al teleono 
448 71 06, al mediodia 
(Madrid). 

VENDO Amstrad CPC 
6128, fosforo verde, poco 
usado, manual de fnstruc- 
ciones, 11 oiscos (maes- 
tros, base datos, juegos), 
fundas, varias revistas, li¬ 
bros. Precio: 70.000 pese¬ 
tas. Llamar al telefono (91) 
462 25 07. Preguntar por 
Ana Maria. 

VENDO ordenador CPC 
6128, con libros, 7 cintas, 
10 discos, sintetizador de 
voz en castellano, con cin¬ 
ta, 2 joystick, 3 libros, 60 re¬ 
vistas. cable para dos joys¬ 
tick cassette con cable. 
Todo por 80.000 pesetas. 
Interesador llamar al telefo¬ 
no (91) 656 33 33. Pregun¬ 
tar por Jose. 

INTERESADOS en for- 

mar un club para el PCW 
8256 llamar a los telefonos 
742 38 02 6 204 18 69, en- 
viando Iista de juegos. Con- 
rado del Campo, 11, ba- 
jo D, esc. dcha., o Caune- 
do, 41. Nornbre del club, 
PCW-CHIP. 

CAMBIO juegos, progra¬ 
mas y trucos para PCI 512. 
Enviar listas a Jaime Ruiz. 
La Paz, s/n. 28723 Madrid. 
Telefono (91) 843 32 45. 

VENDO Amstrad CPC 
6128 FV. Pefecto estado. 
150 revistas y cables para 
cassette, un joystick y un 
interface para 2 joystick, un 
modulador para TV y 30 
discos de software 
(250.000) con juegos, dibu- 
jo, procesadores, eompila- 
dores, diserio y discos vir- 
genes, Odjob y ransmat, y 
2 cajas (26 discos). Todo 
por 95.000 pesetas. Tetefo- 
no (91) 458 71 96 (comidas 
o tardes). Preguntar por Ig¬ 
nacio. 

RADIOAFICIONADOS. 

Cambio todo tipo de pro¬ 
gramas sobre el tema, para 
el CPC 6128. Jose R. Mer- 
chan. Gta. Los Carrnenes, 
3, 414. 28047 Madrid. Te¬ 
lefono (91) 465 14 50. 
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SERVICIOS DE ASISTE Nl 


17, bajo. 35002 Las Palmas. Tel. (928) 
23 11 33. A.V.M.I. 


CANTABRIA 


ELECTROSAN. F. Serna Cabezas 
de Herrera. Isaac Peral, 40. 39008 
Santander. Tel. (942) 37 59 53-04, 
A.V.M.I. 

INFORMATICA OLICAN, S. A. Isi- 
doro J. Fernandez Munoz. Ruiz Zorri- 
lla, 6, bajo. 39009 Santander. Tel. 
(942) 31 04 14-56. A.V.M.I. 


CASTILLA-LA MANCHA 


ELECTRONICA TURRILLO, S. A. 
Vicente Turrillo Sanchez. Pedrera 
Baja, 7.13003 Ciudad Real. Tel. (926) 
22 37 74. A.V.M.I. 

TECNIMAN, S. L. Julian Rodriguez. 
Toledo, 117. 13003 Ciudad Real. Tel. 
(926) 22 00 18-89. A.V.M. 

ELECTRONICA LUQUE, Eduardo 
Luque Bravo. Santos Martires, 7. 
45600 Talavera de la Reina. Tel. (925) 
81 42 78. A.V. 

ELECTRONICA FE-CAR, C. B. Feli¬ 
pe Sanchez-Escobar Garcia. Avda. 
Santa Barbara, 30. 45006 Toledo. Tel. 
(925) 21 21 45-68 27. A.V.M. 

OFIMATICA TOLEDANA, S. A. J. 
Valentin Garcia Villasevi p . Esparte 
ros. 1. 45006 Toledo. Tel. (925) 
22 98 95. M.l. 


CASTILLA-LEON 


REPARACIONES «MAXI» T.V.C. 
Maximo Perez Sanchez. Virgen de la 
Caridad, 4. 05005 Avila. Tel. (918) 
22 78 39. A.V. 

MICROSAT. Juan Carlos Amo 
Saez. Plaza Francisco Sarmiento, 13, 
bajo. 09005 Burgos. Tel. (947) 
22 34 56. A.V.M.I. 

DIGITRON. Lucio Sanchez Ramos. 
Batalla de Clavijo, 13. 24006 Le6n. 
Tel. (987) 20 33 56. A.V.M.I. 

ELECTRONICA JAVIER. Jose Ja¬ 
vier Garcia Medina. Ramirez, 5. 34005 
Palencia. Tel. (988) 75 03 74. A.V.M. 

JAPAN ELECTRONIC. Fermin San¬ 
chez Sanchez. Plaza de Barcelona, 3, 
bajo A. 37004 Salamanca. Tel. (923) 
24 47 62. A.V.M.I. 

HARD TRONIC, C. B. Fernando Pe¬ 
rez Martinez. Pasidn, 5-7, ofic. 1-D. 
47001 Valladolid. Tel. (983) 35 75 45. 
A.V.M.I. 

MICRO-SERVICE SOIMA. Francis¬ 
co Martin. General Shelly, 29. 47013 
Valladolid. Tel. (983) 47 40 15. 
A.V.M.I. 


ANDALUCIA 


SIERGON ELECTRONICA, S. A. 
Francisco Sierra Hernandez. Univer- 
sidad de Texas, 9, bajo. 04005 Altne- 
ria. Tel. (951) 26 61 94. A.V.M.I. 

ELECTRONICA FARADAY. J. Anto¬ 
nio Berrocal Rodriguez. San Antonio, 
31. 11201 Aigeciras. Tel. (956) 
66 60 53-61 12. A.V.M.I. 

VIDEO PAL. Sebastian Baro Cha¬ 
ves. Condesa Villafuente Bermeja, 9. 
11006 Cadiz. Tel. (956) 22 96 03 04. 
A.V.M.I. 

ROFER. Francisco Romero Rubio. 
Doctrina, 28. 11402 Jerez de la Fron¬ 
ted. Tel. (956) 34 10 98. A.V.M, 

M.S.D. Jose A. Navarro. Golondri- 
na, 50, portal 12,1.“ dcha. 11500 Puer- 
to de Santa Maria. Tel. (956) 
85 37 80-42 16. A.V.M.I. 

TELETRONIC. J. A. Trujillo Vera. 
Cazadores de Tarifa, 21. 11360 San 
Roque. Tel. (966) 78 04 43. A.V.M.I. 

COMERCIAL AFRICANA DE CEU¬ 
TA. Jose Enrique Jimenez. Real, 5. 
11701 Ceuta. Tel. (956) 51 42 80. 

A.V.M.I. 

ELECTRONICA MEDICA. Rafael 
Angel Leon Luna Jose Maria Herre- 
ro, 5, 1.“ L, 14005 Cordoba. Tel. (957) 
23 80 92. A.V.M.I. 

LAVISON ELECTRONICA. Pedro 
Ruiz Carmona. Camino de la Barca, 3 
y 5. 14010 Cordoba. Tel. (957) 

26 28 28-84 84. A.V.M. 

INFORBASIC. J. Manuel Sanchez 
Mafias. Plaza Trinidad.9.18800 Baza. 
Tel. (958) 70 21 36. A.V.M. 

HECAR. Jose M. Carmona Moren 
te. Avda. Sierra Nevada, 18. 18008 
Granada. Tel. (958) 22 71 85. A.V. 

SERMICRO, S. A. Jose Ruiz. Aben 
Humeya, 10. 18005 Granada. Tel. 
(958) 25 21 94. M.l. 

ION HUELVA, S. A. Jose Mugica. 
Pastillo, 20. 21006 Huelva. Tel. (956) 
22 46 76. A.V.M.I. 

AMARO Y ORTEGA. Fernando 
Amaro Ruiz. Alicante, 10. 23006 Jaen. 
Tel. (953) 25 00 46. A.V. 

C.P.U. INFORMATICA, S. C. Jose 
Rodriguez Rodriguez. Infante don 
Fernando, 152. 29200 Antequera (Ma¬ 
laga). Tel. (952) 84 51 10. A.V.M.L 

GIESA. J. Antonio G6mez Martin, 
La Union, Ed. Jardin de Recaredo-IB. 
29640 Fuenairola. Tel. (952) 47 63 22. 
A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Antonio Rueda 
de la Torre. Pasaje Frijiliana, 10, local 
55. 29003 Malaga. Tel. (952) 31 76 65. 
M.l. 

TODOMIKROS. Luis Nunez. Come- 


NOTA: A-Audio 


dias, 10. 29008 Malaga. Tel. (952) 
39 36 95. A.V.M.I. 

OFITRONIC. Pedro A. Gimenez Ho- 
dar. Alvaro de Bazan, 6, 1.° dcha. 
29806 Melilla. Tel. (952) 68 84 10. 
A.V.M.I. 

ELECTRONICA DIGITAL, S. A. 
Francisco Rodriguez. Huerta de la 
Salud, edificio Prado I. 41004 Sevilla. 
Tel. (954) 41 45 11-46 01. M.l. 

INSERT. Emilia Sanchez Macias. 
Evangelista, 69-71.41010 Sevilla. Tel 
(954) 45 91 84. M.l. 

SERMICRO, S. A. Pedro Garcia. 
Juan de Vera. 13-B. 41003 Sevilla. 
Tel. (954) 42 34 53. M.l. 

ELANCO, S. A. Fernando Navarro 
Biot. Fernandez de Ribera, 2-B. 41005 
Sevilla. Tel. (954) 63 36 70. A.V.M.I. 


ARAGON 


AUDITEL. Jose Maria Doix. Jose 

Pellicer, 50, 50007 Zaragoza. Tel. 
(976) 38 41 12. A.V. 

ELECTRONICA ARAGON. Miguel 
Angel Arpal Espes. Avda. Madrid, 31. 
50004 Zaragoza. Tel. (976) 43 96 14. 
A.V.M.I 

INTERVAT. Jose M. Genzor Sole. 
Castelar, 3. 50013 Zaragoza. Tel. 
(976) 59 44 33. A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Rafael Aured. Be- 
renguer de Bardaji, 56-60. 50010 Za¬ 
ragoza. Tel. (976) 34 57 72. M.l. 


ASTURIAS 


C.M. GONZALEZ AMADOR Y 
OTROS, C. B. Soima. Alonso de Oje¬ 
da, 12. 33208 Gijon. Tel. (985) 
14 38 20. A.V.M.I. 

CANEDO SERViCIO TECNICO. 
Leopoldo Cariedo Alvarez. Otero, 13, 
bajo. 33008 Oviedo. Tel. (985) 
22 29 68. A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Miguel Angel 
Alonso. Montes Gamonal, 14. 33012 
Oviedo. Tel. (985) 29 98 02. M.l. 


BALEARES 


REIMICRO. Esteban Gaitano Pu- 
che. Antich, 9, bajos. 07013 Palma de 
Mallorca. Tel. (971) 23 07 37. A.V.M.I 

IRTESA ELECTRONICA. Santiago 
Aparicio Fontirroig. Teniente Juan 
Llobera, 29. 07013 Palma de Mallor¬ 
ca. Tel.(971) 28 69 55. A.V. 

SELECTRONIC. Antonio Salvador 
Caules. Mallorca, 20. 07760 Ciudade- 
la (Menorca). Tel. (971) 
38 3311-29 93. A.V. 


CANARIAS 


AMSTRAD (CANARIAS). Nestor del 
Pino. Alcalde Ramirez Bethancourt, 


M=Microinform4tica 


SERMICRO, S. A. Javier Sanz. P.° 
Arco Ladrillo, 38. 47007 Valladolid. 
Tel. (983) 27 76 09. M.l. 

Mnformatica profesional 


V=Video 
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CATALUNA 


MADE, S. A. Manel Fons. Ricart, 33. 
08004 Barcelona. Tel. (93) 425 27 33. 
M.l. 

SERMICRO. Narcis Batlle. Gran Via 
Carlos III, 17-19, tienda 2. 08028 Bar¬ 
celona. Tel. (93) 411 07 50-018. M.l. 


Juan Fernindez Artero. Trinquet 
Veil, 19. 43003 Tarragona. Tel (977) 
22 71 05. A.V. 


EXTREMADURA 


ELECTRONICA MUNOZ. Antonio 
Munoz Perez. Canovas del Castillo, 
16. 06800 M6rida. Tel. (924) 30 07 85 
A.V. 

MICROELECTRONICA. Jos<§ Car 
los Pulido Duque. Diego Marla Cre- 
huet, 12, bajo. 10004 C^ceres. Tel. 
(927) 24 79 24. A.V.M.I. 

MTO. DE EQUIPOS INFORMATI- 
COS. Sergio Rodriguez Jimenez. 
Avda. Ruta la Plata, 4, edif. Pergolas, 
semisbtano 2, local 1. 1001 CSceres. 
Tel. (927) 21 22 92. A.V.M.I. 


GALICIA 


MASTERHARD, S. L. Manuel More¬ 
no. Magdalena, 213. 15402 El Ferrol 
(La Coruna). Tel. (981) 35 84 32. 
A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Emilio Pldal. In¬ 
dependence, 26, bajo. 15002 La Co- 
ruha. Tel. (981) 22 10 12. M.l 


TELEVEN. Ramiro Perez Gudiho. 
San Jaime, 26, bajo. 15005 La Coru¬ 
na. Tel. (981) 24 43 85. A.V.MJ. 

ZENER ELECTRONICA. Hugo Pe¬ 
dro Gonzalez Botto. Juan Castro 
Mosquera, 32, bajo. 15005 La Coruna. 
Tel. (981) 24 85 47. A.V.M.I. 

ELECTRONICA LABARINAS. Fer¬ 
nando Rodriguez Labarinas. Carud, 
90. 27400 Monforte de Lemos (Lugo). 
Tel. (982) 40 13 07. A.V.M. 

SEVYS. Manuel Mlguez Hermida. 
Curros Enriquez, 21, inter, galerias. 
32003 Orense. Tel. (988) 23 26 04. 
A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Isidro Rios. Me- 
nendez Pelayo, 37. 36206 Vigo. Tel. 
(986) 29 46 89. M.l. 

VIDEO TECNOLOGIA DO CAMPO. 
Antonio Docampo Comesana. Ecua¬ 
dor, 8, bajo. 36203 Vigo. Tel. (986) 
42 12 79. A.V.M.I. 


LA RIOJA 


REYMAR. Jesus Ellas Reinares 
Saenz. Albia de Castro, 10. 26003 Lo- 
grono. Tel. (941) 24 26 11. A.V.M.I. 


LEVANTE-MURCIA 


ESCRITEC. Juan F. Escribano He- 
nares. Marla Marin, 57. 02004 Albace- 
te. Tel. (967) 23 28 35. A.V.M.I. 

APLINSA. Rafael Barrachina. Italia, 
4, bajos. 03003 Alicante. Tel. (965) 
22 26 32. A.V.M.I. 

SAT-VIDEO. Ramdn Gil Roche. 
Eduardo Langucha, 17. 03006 Alican¬ 
te. Tel. (965) 10 20 53. A.V.M.I. 

J. ANDREU C. B. Juan Carlos An- 
dreu Segarra. Avda. de Quevedo, 13. 
12004 Castelldn. Tel. (964) 20 5712. 
A.V.M.I. 

VIDEO SONIDO, S. A. Enrique Gar¬ 
cia Mayi. Grecia, 1, bajo. 30203 Car¬ 
tagena. Tel. (968) 52 57 51. A.V.M.I. 

A.D.L. ELECTRONICA. Antonio 
Diaz Ldpez. Miguel Hernandez, 1. 
30011 Murcia. Tel. (968) 26 52 17. 
A.V.M.I. 

APLINSA. Manuel Martinez. Frene- 
rla, 2. 30004 Murcia. Tel. (968) 
21 61 23. A.V.M.I. 

SERMICRO. S. A. Juan Ignacio Ji 
menez. Miguel de Cervantes Conver. 
1.*F, bloque 5. 30009 Murcia. Tel. 
(968) 29 44 42. M.l. 

KIT INFORMATICA, S. A. Josd Ma¬ 
rla Babe. Pascual y Genis, 12, 6.“ 
46002 Valencia. Tel. (96) 352 60 51 
A.V.M.I. 

MADOC, S. A. Juan Jos6 Mendez 
Garrigues. Horticultor Corset, 16. 
46008 Valencia. Tel, (96) 331 72 07. 
A.V.M.I. 


TECNIMODUL ELECTRONICA. Ma¬ 
nuel Julian Sinchez. Manuel de Falla, 
28-30. 08034 Barcelona. Tel. (93) 
205 25 09. A.V. 

TECNOLEC, S. A. Jos6 Garcia. Pi- 
nar del Rio, 48-50. 08027 Barcelona. 
Tel. (93) 340 87 53. A.V. 

TELEVIDEO. Antonio Gutidrrez 
Gracia. Travesera de las Corts, 294. 
08029 Barcelona. Tel. (93) 322 23 14. 

A.V. 

P5-OUARK, S. A. Joaquim Paloma- 
res Carbo. Llacuna, 162, local 1. 
08018 Barcelona. Tel. (93) 300 90 12. 
M.l. 

TECSA ELECTRONICA. Juan Ball- 
Llosera i Llagostera. Bisbe Lorenza- 
na, 15. 17001 Gerona. Tel. (972) 
20 35 73. A.V.M.I. 

AUDIOVISIO MAJESTIC. Angel Lla- 
sera Blanc. Cristofol de Boleda, 4. 
25006 Ldrida. Tel. (973) 26 87 85. 
A.V.M. 


MTO. DE EQUIPOS INFORMATI- 
COS. Sergio Rodriguez Jimenez. 
Avda. Villanueva, Edif. Stela, I. 4 en- 
treplanta. 06004 Badajoz. Tel. (924) 
2418 97. A.V.M.I. 

MTO. DE EQUIPOS INFORMATI- 
COS. Sergio Rodriguez. Oviedo, 6, 
entreplanta. 06800 Merida (Badajoz). 
Tel. (924) 30 04 45. A.V.M.I. 


SERMICRO. Juan Vicente Garrido. 
Torreta Miramar, 2, bajo A. 46020 Va¬ 
lencia. Tel. (96) 362 86 02. M.l. 


MADRID 


SONICROMA, S. C. Francisco J. 
Arribas. Sapporo, 10. 28923 Alcor- 
con. Tel. (91) 612 55 13. A.V.M.I. 

E.D.C., S. A. Antonio Riquelme. 
Mendez Alvaro, 34, edif. 3-4. 28045 
Madrid. Tel. (91) 468 12 22. A.V.M.I. 

ECU ELECTRONICA CUALIFICA- 
DA, S. A. Juan Pedro Atanes. Plaza 
de Condesa de Gavia, 2 28003 Ma¬ 
drid. Tel. (91) 233 29 12. A.V.M.I. 

P5-OUARK, S. A. Rafael Portabella. 
Mendez Alvaro, 34. 28045 Madrid. Tel. 
(91) 468 62 62. M.l. 

S.T.O., S.A, Jesus Lorente. Avda. 
Mediterraneo, 7. 28007 Madrid. Tel. 
(91) 551 23 95. A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Santiago Gonza- 
lo. Avda. Ramon y Cajal, i 07. 28043 
Madrid. Tel. (91) 416 80 85. M.l. 

SONICROMA, S. B. Francisco J. 
Arribas. Avda. Padre Piquer, 42. 
28024 Madrid. Tel. (91) 711 00 62. 
A.V.M.I. 

VISONIC. Manuel Lozano. Santiago 
de Compostela, 30. 28034 Madrid. 
Tel. (91) 730 66 32. A.V.M.I. 

SERVICIO TECNICO DUAL. Jose A. 
Pavon Ramon. Tintas, 4. 28025 Ma¬ 
drid. Tel. (91) 465 78 99. A.V.M.I. 

VISONIC, S. A. Hilados, 22. Torre- 
j6n de Ardoz. Tel. (91) 676 31 76. 
A.V.M.I. 


NAVARRA 


SONAUTO ELECTRONICA. Carlos 
Labiada Larrea. La Ermita, 5. 31600 
Burlada. Tel. (948) 24 22 46. A.V.M.I. 


PAIS VASCO 


ELECTRONICA GUIPUZCOANA. 
Miguel Guerrero P6rez. Avda. Madrid, 
24 (trasera). 20011 San Sebastian. 
Tel. (943) 45 82 90. A.V.M.I. 

IKERPEN, S. A. Pedro Aguinago. 
Reyes de Navarra, 7. 01013 Gasteiz. 
Tel. (945) 28 19 77. A.V.M.I. 

ELECTRONICA ARGI GILTZ. Agus- 
tin Cid Sancho. Autonomia, 24 (gale¬ 
nas). 48012 Bilbao. Tel. (94) 
443 77 93-72 54. A.V.M. 

ELECTRONICA LOGICA. Antonio 
Caro. Licenciado Poza, 40, 1.° dcha. 
48011 Bilbao. Tel. (94) 441 43 69. 
A.V.M.I. 

SERMICRO, S.A. Ulpiano Rodri¬ 
guez. Avda. Madariaga, 20. 48014 Bil¬ 
bao. Tel. (94) 476 06 35. M.l. 















































Si te gu star on las pe lieu las 
del mes pasado no te 
pier das estas. Con el las 
^ , disfrutaras a tope del 

iQUe verano . 

calor! 


rtWA »t*** ClA 0E 


. nt ***** 1 


gff«" 

0t» 




»«bb**« 8,b “ 


BWJCEViUHS 




Elsuenoc 


de perros» 


«Cita a ciegas» 

El sueno de todo hombre es que- 
dar con ella. Pero con suenos como 
ella... ^Quien necesita pesadillas? 

Direccion: Blake Edwards. 

Principales interpretes: Kim Ba- 
simger, Bruce Willis. 

Editada oor: RCA Columbia Pic¬ 
tures. 

Cuando a Waiter Danis (Bruce 
Willis) le consiguen una «cita a cie- 
gas» para una importante cena de 
negocios, se ve envuelto en una 
comprometedora, divertida y em- 
brollada situacion. 

Sorprendentemente la noche 
empieza bastante bien. La chica 
con la que esta citado, Nadia (Kim 
Basinger) es brillante, sexy y muy 
guapa. Pero toda la armonia se 
rompe cuando ella bebe mas de la 
cuenta y convierte la velada y la 
carrera de Walter en un autentico 
desastre. 

El mal empeora cuando el ex no- 
vio de Nadia, locamente celoso. los 
encuentra juntos. Y Walter se ve 
envuelto en una divertida aventura 
que puede costarle mucho dinero, 
su salud mental e incluso... la muer- 
te. 

«LJna autentica vida 


Principales interpretes: Howie 
Mandel, Christopher Lloyd, Cloris 
Leachman, Colleen Camp, Amy 
Steel. 

Direccion: Melvin Frank. 

Editada por: MGM/UA. 

^Que pasaria si una cuantiosa 
fortuna fuese a parar a manos de 
un pequeho salvaje educado por 
los lobos? Esta es la premisa argu- 
mental de una comedia dirigida por 
Melvin Frank, el chispeante realiza- 
dor de «Buona sera, sehorita Cam¬ 
bell” y «Un toque de distincion>>. 


La exploracion de una mma de 
oro convierte a los Shand en una 
tamilia acaudalada. En una de sus 
expediciones al interior del bosque. 
su hijo menor, Bobo, se pierde en 
la nieve. Veintiocho anas despues, 
una investigadora interesada en el 
mundo de'los lobos, Penny, en¬ 
cuentra al pequeno de los Shand 
integrado en una manada junto a la 
que ha sobrevivido durante este 
tiempo. Con el regreso del «hom- 
bre lobo» se inicia una serie de di- 
vertidas situaciones salpicadas de 
ternura. La herencia del viejo y mi- 
llonario Henry Shand, quien bused 
a su hijo desaparecido hasta la 
muerte, pasd a manos de su mujer, 
Margaret, y de su primogenito. 
Reggie. Margaret ha destinado esta 
fortuna a dar asilo a los gatos va- 
gabundos y Reggie la ha derrocha- 
do jugando y apostando en carre- 
ras de caballos. Las cosas se com- 
plican cuando. a cuatro patas y 
emitiendo estridentes aullidos, 
Bobo regresa al hogar. 

«Juego doble» 

Un lugar para huir. 

Direccion: Richar Lang. 
Principales interpretes: David Jans¬ 
sen, Linda Evans, Steefanie Po¬ 
wers. Allan Garfield. 

Editada por: IVS. 

Dos grandes figures de la televi¬ 
sion se reunieron hace diez anos 
en un momento no demasiado algi- 
do de su popularidad para realizar 
este extranamente comico film de 
aventuras. David Janssen hacia 
tiempo que habia dejado atras «EI 
Fujitivo>>. Vuelve con esta pelicula 
interpretando a Harri Adams que 
aprovecha la cancelacibn de sus 
reuniones de negocios. deb'da al 
asesinato del presidente Kennedy, 
para visitar los casinos de Las Ve¬ 
gas. Su mujer pone tras el un de¬ 
fective por si existe otra mujer, pero 


























































































































nuestro heroe lo recontrata para 
que haga lo propio con su mujer, 
con mejores resultados. 

Esta nueva circunstancia le vie- 
ne que ni pintada a Harry para vol 
ver a Las Vegas. Tras varias peri 
pecias ioma un avion, intentanto 
huir del investigador incordiante 
que es secuestrado y obligado a di- 
rigirse a Grecia; ademas, su male- 
tin conteniendo medio millon de do- 
lares es confundido con otro pa- 
recido. 

«Estado critico» 

^Adivina quien esta jugando a 
los medicos? 

Direccion: Michael Apted. 

Principal interprete: Richard 
Pryor. 

Editada por: CIC Video. 

Eddie (Richard Pryor) despues 
de ser detenido por un asunto de 
trafico de diamantes, se declara 
loco para evitar ir a la carcel Le 
mandan a un hospital, pero a pesar 
de hacer las cosas mas disparata- 
das le declaran cuerdo. 

No le queda otra soiucion que es- 
capar, coge una bata de medico y 
se sube a una ambulancia, pero en- 
tonces se desata una tormenta y la 
ambulancia desaparece bajo las 
aguas. La situacion se complica 
cuando los locos internados eri el 
hospital secuestran al desagrada- 
ble administrador. Eddie entonces 
decide huir en una lancha, pero el 
hospital eomienza a arder y vuelve 
para intentar apagar el fuego. 

Eddie siempre encuentra solucio- 
nes, unas veces energicas, otras 
romanticas; todas graciosas. Para 
eso es Richard Pryor. 


POLICIACAS 


«Police story» 

Su realismo y complejidad tecni- 
ca han hecho que sea utilizada 
para el entrenamiento de cuerpos 
de la policia de Estados Unidos. 

Direccion: William Graham, 

Principales interpretes: Richard 
Crenna, Angie Dickinson, Ben Gaz- 
zara. Tony Lo Bianco. 

Editada por: MGM/UA. 

Un par de asesinos acechan a 
sus victimas en cualquier autopista, 




aterrorizando de este modo a una 
ciudad entera. 

Un grupo de agentes de ley han 
aa detenerlos; Robert Devers, el 
jefe del departamento de policia, in 
terpretado por Ricnard Crenna 
«Fuego en el cuerpo>>, «Acorrala- 
do», «Rambo», etcetera). 

Tom Wright es un capitan de po 
licia que lucha por retener la inves- 
tigacion de los crimenes de la au¬ 
topista para que el caso no pase a 
la brigada de homicidios y sera pro¬ 
tagonists de un tumultuoso roman¬ 
cer con Ane (Angie Dickinson) una 
atractiva policia que juega un papel 
primordial para la aprehension de 
asesinos. 


«EI hombre que amo 
a Cat Pancing» 

Burt Reynols es el hombre: es 
rudo. esta fuera de la ley y ama a 
una mujer llamada Cat. 

Direccidn: Richard Sarafi'an. 

Principales interpretes: Burt Rey¬ 
nolds, Sarah Miles, Lee J. Cobb, 
Jack Warden. 

Editada por: MGM/UA. 

Ambientada en un paisaje capaz 
de dejarte sin aliento, el Suroeste 
de 1880, esta aventura romantica 
nos narra la lucha de un hombre 
por recuperar a sus hijos y la de 
una mujer por alcanzar su indepen¬ 
dence. Basada en el bestseller de 
Marilyn Durham, la pelicula comien- 
za con Jay (Burt Reynolds) y su 
banda asaltando un tren. Durante 
su huida ven a Catherine montan- 
do a caballo en un paisaje sin (gual. 
Como no desean dejar testigos, la 
secuestran, solo ir que ella tambten 
esta huyendo de su marido. 


LOS GRANDES 
DEL CINE AL 
VIDEO 

«Los canones de 
San Sebastian» 

Los dos mas duros de Hollywood 
y el western mas salvaje. 

Dirigida por John Ford. 

Actores: Anthony Quinn, Charles 
Bronson. Anjanette Corner, Jaime 
Fernandez. 
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«Mogambo» 

Uri safari en los confines salva- 
jes de Kenia, una encrucijada de 
pasion. 

Dirigida por John Ford. 

Actores: Clarck Gable, Ava Gad- 
ner, Grace Kelly. 


«La Pantera Rosa» 
«Festival ll» 

Sumergete en el sofisticado mun- 
do de la Pantera Rosa. 

incluye los siguientes capitulos: 
Karelia, Pink Plasma, Pink Flea, 
Rock a bye Pink, Pink Pest Control 
Our Forest Ping, Put put Pink, Pink 
in the Clinck. 

«lvanhoe» 

Una vuelta al mundo de los no¬ 
bles caballeros. 

Dirigida por Richard Thorpe. 
Actores: Robert Taylor, Elizabeth 


Taylor, Joan Fontaine, Georges 
Sanders, Emilyn Willians. 

«La fuga de Logan» 

Una aventura dramatica en bus- 
ca de la vida. 

Dirigida por Michael Anderson. 
Actores: Michael York, Jenny 
Agutter, Richard Jordan, Farrah 
Fawcers Majors. 

«Doce en el 
patlbulo» 

Una nueva mision para escapar 
de la ejecucion. 

Dirigida por Andrew V. Mclaglen. 
Actores: Lee Marvin, Ernest Borf- 
nine, Ken Wahl, Larry Wilcox, 
Sonny Landham. Richard Jaeckel. 

«EI ultimo tren 
a Katanga» 

No matan por una mujer, no ma- 
tan por diamantes. Solo matan por- 
que les pagan por hacerlo. 






















































iSs&c 

Dirigida por Debbie Allen. 
Actores'. Debbie Allen, Lee 
Curreri, Erica Girnpel, Carlo Impe- 
rato, Gene Anthony Ray. Lori Sin¬ 
ger. 

Coreografia: Otis Sallid. 

«Motown 25» 

Ayer, hoy y siempre. Todo esta 
aqul jlos sonidos, las sensaciones 
y las estrellas! 


LOS DIEI VIDEOS MAS ALQUILADOS DEI MES (*) 


Tres solteros y un biberdn.*.. Weekend 

El color del dinero. Filmayer 

Superman 4................-. ' zaro Film 

El chico de oro.......-... Cic Video 

El color purpura........ Warner Home 

La rnisibn ........... Warner Home 

Peggy Sue se caso....... CBS Fox 

El Lute, camina o revienta......... . . Multivideo 

Apunta, dispara y corre... MGM UA 

Guerreros del sol.. MGM UA 


(*) Segun videoclubes consultados. 


Dirigida por Jack Cardiff. 

Actores: Rod Taylor. Jim Brown, 
Ivette Mimieux Kenneth More, Pe¬ 
ter Casten, Andre Morell. 

MUSICALES 

FAMOSOS 

«Fama» 

El mas fuerte y espectacular con- 
cierto de los chicos de Fama. 





I 



; f\ quieres saberlo todo sobre la informatica y los 
ordenadores no te pierdas los sabados, de 17,30 a 19 h., 
el programa “Sabado Chip”. Dirigido 
por Antonio Rua, “El Rey del Chip”, y 
presentado por Jose Luis Ariaza. Que no 
se te olvide. Es el “Chip Parade”. 
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GABINETE DE ECONOMISTAS 
AUDITORES DE EMPRESA. S.A. 

Benito Corbal, 17 - 1 a Dcha 

Tel. 84 69 12 PONTEVEDRA 
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fcesinsR 1 

control clc /ervicio/e informbtticci./.o. 

IMPRESORAS 

Panasonic /Jou-PuM 

COMPATIBLES 

m Bondutell 

SOFTWARE DE GESTION 
SERVICIOS: ASESORIA CONTABLE 
MADRID. Tel6f. 715 29 81 

, SERVIMOS A PROVINCES 


Plaza LasaEa, s/n 
20003 San Sebastian 
Tlfs. (943) 29 05 54 
y 29 05 90 

* Distribuidor oficial 
autorizado 
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VALENCIA 


MADRID 


VALENCIA 



DISTRIBUIDORES PARA 
CENTROS DE ENSENANZA 
DE LA COMUNIDAD 
VALENCIANA 
OMICRON 

DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD 

Maestro Palau, 12 

^ Tel. 331 53 27 VALENCIA j 



IMMFKi 


MADRID 
91/459 30 01 




r 





Arturo Manuel 

* * * 


EQUIPOS Y SUMINISTROS. 


PROGRAMAS STARDARD 
Y A MEDIDA. 

CURSOS DE INFORMATICA 

# * * 

Gran Via Fdo. el Catolico, 29 
Tel. (96) 326 51 75 
46006 VALENCIA 


L0 QUE VD. DEBE SABER SOBRE «AMSTRAD USER» 


• Como mando una carta a la revista? 

Si usted desea enviar una carta a la seccidn de Correo de la 
revisla debe dirigirse a: 

AMSTRAD USER. 

“Seecibn Correo>'. 

Avda. Mediterr/ineo, 7 - 1° D 
28007 MADRID 


cDonde me dirijo para asuntos 
relacionados con la suscripcion? 

Para cualquier asunto relacionado con la suspcripcibn debe 
escribir a: 

AMSTRAD USER, 

Departamento de Suscrlpciones. 

Avda. Mediterraneo, 7-1.°D 
28007 MADRID 


iCdmo obtengo in forma cion sobre 
publicidad? 

Para recibir informacion sobre la insercibn de anuncios 
publicitarios en la revista debe ponerse en contacto con: 
AMSTRAD USER. 

Departamento de Publicidad. 

Avda Mediterraneo, 7 - IT D 
28007 MADRID 

Tel. 433 38 00/41 (Sr. Campos) 


iPuedo comprar numeros atrasados? 

Envienos el cupon con los numeros que desea e indicandonos la 
forma de page, que puede ser por talon o giro dirigidn a: 
AMSTRAD USER. 
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PROGRAMAS OB GESTION 


lERCA rONPUTER 


j. L. INFORMATICA, S. A. 


COMPATIBLES Y 
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T PEW BD(£ 


TODO TIPO DE 


MICRO ORDENADORES | SOFTWARE DE GESTION 

s s i a 


IMPRESORAS 


ORDENADORES PERSONALES SOFTWARE PHOFESKDNAL 
ACCESORIOS | SUMINISTROS 

CONTROL VIDEO-CLUB 
CLINICA VETERINARIA 



- CURSOS DE APRENDIZAJE 

OFERTA: PC 

AUTO'ESCUELA 



- TARJETA DESCUENTO EN SU 

STOCK CON ALBARAN 


20Mb + PROGRAMA 


COMPRA 

control nr fanascts 


= REGALO 


- SERVICIOS GRATUITOS EN 

I 1 1 



PROGRAMAS EDUCATIVOS 



IMPRESORA 


Y DE GESTION 

HACIENDA DE PAVONES, 110 

TELEF. 773 40 64 28030 MADRID 


GTE. ZORITA, 13 


C t MARQUEY DE LA VALOAVIA. 6 1 1 C- NAVAHftO V LEDESMA 1$ 
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ALICANTE 


ALICANTE 


BARCELONA 



MULTISYSTEM. S. A. 


ORDENADORES SOFTWARE 

PERIFERICOS NACIONAL 
IMPRESORAS IMPORTACION 
MONITORES 

SUMINISTROS 

PAPEL DISCOS ACCESORIOS 
SERVICIO TECNICO 
C/. San Vicente, 53 
Tel. (965) 20 17 37-20 38 11 
l 03004 • ALICANTE ■ 
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LE OBSEQUIAMOS 



UUN niUtolKA bArtKIbNUIA 


SOFTWARE DE GESTION 


EN AMSTRAD 


PARA AMSTRAD PC 


EN SISTEMAS OPERATIVOS: 



fd 

MS-DOS, PICK Y OASIS 

Y EN DBASE III 


MICRO MON 

1 

rin^i — —. 


Avda. Gaudi, 15 • 08025 BARCELONA 
Tel. (93)2561914 


ORDENADORES 



PERSONALES 


NO HACEMOS CLIENTES, 

, Tel. 

Dr. Jimenez Diaz, 2 
(965) 45 03 50 - ELCHE 


HACEMOS AMIGOS 
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Distribuidor Oficial de: 
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COMPUTERS M M 

melius 

San Franclaco d* Saiaa, 2 Tal. 244 30 05 - 28003 WAORIO 
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HARDWARE - SOFTWARE 
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE 


ORDENADORES DE GESTION 


V 


Muntaner, 55 - 08011 BARCELONA 
Tel.: 253 26 18 
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• Ordenadores com¬ 
patibles y portdtiles. 

• Programas stan¬ 
dard y a medida. 

• Distribuidor oficial: 
Amstrad-Toshiba- 
Epson-Boundwell. 


> 

HALLES 
JNFDflflflTJCfl, S.A. 

PRIMERA TIENOA PROFESIONAL 
DE INFORMATICA DE LA ZONA 

ORDENADORES DE: 

— GESTION 
— DOMESTICOS 
— CURSOS DE INFORMATICA 



C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 691 2311 
Cerdanyola del Valles (BARCELONA) 


n 

ANUNCIARSE EN . ES 

□ 


IMPORTANTE PARA SU NEGOCIO. ESTUDIE 

— 


NUESTROS PRECIOS: SON LOS MEJORES 



100.000 USUARIOS DE ORDENADORES 
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LEEN SU REVISTA 
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ALAMEDA 

DE URQUIJO, 63 

Tel. 431 96 67 
48013 Bilbao 

’ Distribuidor oficial 
autonzado 
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DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMSTRAD SPECTHAVIDEO 
DYNADATA 

Encontraras: TODO PARA 

TU AMSTRAD Y M.S.X. 

Pagos hasta 36 meses 
Abierto sabados tarde 

Avda. de la Constitucidn de 1978 
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Especialistas en programas 
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Tel. 69 80 52 Tel 25 01 44 [ 

k- - J 




MADRID 


MADRID 


MADRID 




L0T0-IX2 

Programas para PC 
AMSTRADy SPECTRUM 
Equipos completos para 
IMPRESION de BOLETOS 

qr 

JQuinForm&tica , s.a. 

o' Gul*n«z Solana I i izqda 28036MADRID lei 46805 56 


25 

PASEO CASTELLANA, 126 
28046 MADRID 

Tel. 262 23 03 

* Distribuidor oficial 
autorizado 


mierngasa 

LOS PROFESIONALES 

DE AMSTRAD 

Programas para: 

— Arquitectos-aparejadores. 

— Constructores. 

— Abogados-procuradores. 

— Adminislracion de tineas. 

— Bolsa 
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PROGRAM ACION A MEDIDA 
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TelS (91) 242 24 71-248 50 88 
^ 28013 MAORID ^ 

MADRID 

ALICANTE 


MADRID 




C0LAB0RAD0R PC ^ 

iQUIERES C0LAB0RAR CON 
AMSTRAD USER? 

Si tienes un AMSTRAD PC o 
compatible, conoces el sistema 
operativo MS-DOS y las principa¬ 
ls aplicaciones PC y eres capaz 
de. programar en BASIC, ensam- 
blador, Pascal o C, lldmanos. 
Tetefonos (91) 433 38 00 - 433 41 99. 
Pregunta por Enrique Fernandez 
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CPC 


I I ola, amigos. Os escri- 
bo ssta carta a ver si me po- 
ddis resolver las siguientes 
dudas sobre el ensamblador 
y cddigo maquina: son es- 
tas: /CP mo se hace para 
que, con el ensamblador 
Gena, se salven con el co- 
mando «P» mis de 200 ti¬ 
neas a la vez? 

I Me podrian explicar 
como trabajan con los colo¬ 
res en el CPC 6128 en cddi¬ 
go maquina (como los alma- 
cena en memoria el archivo 
de pantalla)? 

Jose J. Carbonell Torres 
Elda (Alicante) 

Ei comando «P» de Gena 
admite tres parbmetros, que 
son el numero de la primera 
li'nea que se quiere salvar. el 
numero de la ultima li'nea 
que se quiere salvar y el 
nombre que se le quiere dar 
al fichero. Asi, para salvar 
desde la li'nea 10 hasta la 
8.650 ambas inclusive, la 
orden correcta serfa: 

PI 0,8650, FICHERO 

La forma de almacenar la 
informaeibn de los colores 
de cada punto en los orde- 
nadores AMSTRAD CPC de- 
pende del modo de pantalla 
en que se estb trabajando. 
En ei modo 2 (640x200 
puntos, 2 colores) cada byte 
de la memoria RAM de pan¬ 
talla contiene la informaeibn 
de ocho pixels; en el modo 
1 (320x200 puntos, 4 colo¬ 
res) cada byte de la memo¬ 
ria RAM de pantalla contiene 
la informaeibn de cuatro 
pixels; y en el modo 0 
(160x200 puntos, 16 colo¬ 
res) cada byte de la memo¬ 
ria RAM de pantalla contiene 
la informaeibn de dos pixels. 

Comencemos por el modo 
2. el mas sencillo. Como 
solo podemos tener dos co¬ 
lores, podemos representar 
uno de ellos con un cero y 
el otro con un uno, De este 
modo cada bit puede repre¬ 
sentar a un pixel, y en un 


byte caben ocho bits, luego 
ocho pixels. Si seguimos la 
convencibn habitual de nu- 
merar los bits de un byte 
empezando por el cero y 
acabando por el siete, y em 
pezando por la derecha, la 
relacibn entre bits y pixels 
es: 

pixel izquierdo: bit 7 

bit 6 

“ bit 5 

bit 4 
bit 3 
bit 2 
bit 1 

pixel derecho: bit 0 

En el modo 1 la cosa se 
complica un poco mas, pues 
para representar cuatro colo¬ 
res necesitamos dos bits, 
que segun sus valores seran: 

00 color 0 

01 color 1 

10 color 2 

11 color 3 

Para embroliario mas, es- 
tos pares de pixels no se 
guardan seguidos dentro del 
byte, sino separados cuatro 
posiciones. En concreto, la 
relation entre pixels y bits en 
modo 1 queda asi; 

pixel izquierdo: bits 3,7 

“ bits 2.6 

“ bits 1,5 

pixel derecho: bits 0,4 

En el modo 0, al disponer 
de 6 colores, necesitamos 
cuatro bits para cada pixel 
(desde 0000—color 0 hasta 
1111=color 15). La tabla 
de relacibn entre pixels y bits 
es esta: 

pixel izquierdo: bits 1,5,3,7 
pixel derecho: bits 0,4,2,6 

Como ves, adembs los 
bits no estbn ordenados, ya 
que en el caso del pixel iz¬ 
quierdo, por ejemplo, en vez 
de ser los bits 1,3,5,7, el 
quinto va delante del tercero 
(1,5.3,7). 


CPC 


M problema es el si- 
guiente: 


Quiero leer desde BASIC 
un sector determinado del 
disco y llevar el resultado a 
una variable para poder exa¬ 
miner el contenido binario. 
Deseo saberlo para acceder 
al directorio y poner progra- 
mas en DIR/SYS, RW/RO, 
cambiar el usuario, etcetera. 
/Como puedo hacerlo? 

Fco. Javier Moriana 
Dominguez 
Jadn 

En las revistas 21 y 22 de 
AMSTRAD USER (junio y Ju¬ 
lio de 1987) publicamos 
unos comandos residentes, 
entre los que se encuentra 
uno que lee el sector que se 
quierade la pistayunidad de 
disco que se quiera a la di- 
reccibn de memoria que se 
quiera, con lo cual se puede 
leer el contenido del sector 
posteriormente con la sen¬ 
tence PEEK. 



ueiidos amigos de 
AMSTRAD USER: hace algun 
tiempo que sov propietario 
de un AMSTRAD PCW 8256 
y tengo unas dudas. Esas 
dudas se me han planteado 
cuando un amigo me ha de- 
jado ciertos juegos para 
CPC 6128. Cada vez que he 
intentado cargar esos juegos 
siempre me ha dado el mis- 
mo error: «Pista 1, sector 0 
no hay datos-Reintentar, Ig- 
norar, Cancelar.» Pero cuan¬ 
do cargo el comando DIR 
para ver que ficheros hay me 
da el siguiente error: 

CP/M Error on A:Disk I/O 

BDOS Function =xx Fi¬ 
le---DIR. COM. 

Segun el manual del PCW 

8256 el fallo es debido a que 
el disco es defectuoso o no 
tiene la densidad correcta. 
Ahora les dire mis otros pro- 
blemas: 

1.° /Que tengo que ha- 
cer para pasar un iichero bi¬ 


nario (????. bin) si dicho fi¬ 
chero es un juego preparado 
para utilizarse en un CPC 
6128? 

2:‘ iComo puedo crear 

un diccionario para el Locos- 
cript del PCW? /Lo tengo 
que comprar o hay alguna 
forma de crear uno? 

3. c /Como puedo solu- 
cionar el problema de los 
juegos para CPC para que 
puedan funcionar en mi or- 
denador? 

Otra cosa: esos juegos tie- 
nen el distintivo por 
ejemplo, «GH0ST.8IN». Al- 
gunos ficheros tienen el dis¬ 
tintivo «.BAS» y me gustaria 
saber, como antes he dicho, 
la forma de cargar esos fi¬ 
cheros. Lo he intentado po- 
niendo esos ficheros en 
«.SUB» y «.COM», pero no 
ha servido de nada. 

Alexander Abotiz Legarra 
Lekeitio (Vizcaya) 

El problema general, que 
responde mbs o menos a to- 
das tus preguntas, es que en 
un PCW no se pueden ejecu- 
tar juegos para CPC. El pri¬ 
mer problema que me cuen- 
tas, el del comando DIR., se 
debe sin duda a que el fon 
do del disco de CPC es es¬ 
pecial, como metodo de pro- 
teccibn contra copias ilega- 
les. En cuanto a lo de pasar 
ficheros «.BIN» de un disco 
de CPC al PCW, es mejor 
queteolvides de ello, ya que 
no podras ejecutarlos. 

Mencibn aparte merece tu 
pregunta sobre el dicciona¬ 
rio. Ahi el problema ya no 
esta en como crear el diccio¬ 
nario, sino en que el progra- 
ma Locoscript pueda reco- 
nocer y utilizar el dicciona¬ 
rio, y en Espana no se ven- 
de el PCW 8256 con una 
version que maneje diccio¬ 
nario (el PCW 9512 si). 
Tendras que seguir, como 
muchos otros usuarios inte- 
resados en ello, esperando a 
que Microbyte terming algun 
dia esa traduccibn de Locos¬ 
cript 2 que Neva tanto tiem¬ 
po haciendo. 
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L/oy un asiduo lector de 
vuestra revista y queria feli- 
citaros por el apartado PC, el 
de mas calidad con diferen- 
cia. En el numero 32 de 
AMSTRAD USER venfa un 
truco con el tltulo de Acceso 
Restringido. Me gustarfa sa¬ 
ber si se puede proteger un 
subdirectorlo de esta torma. 
Por ejemplo, si tengo el sub¬ 
directory DIBUJO, icomo 
puedo protegerlo? 

Raul Gomez 
Elche (Alicante) 

El truco que mencionas, 
publicado en el numero 32 
de AMSTRAD IJSFR, tiene 
efectivamente ese proposito: 
crear subdirectories con una 
relativa proteccion contra el 
acceso a sus ficheros por 
personas no autorizadas. La 
torma de proteger, por ejem¬ 
plo, el subdirectorio DIBUJO 
es la siguiente: al crear el 
subdirectorlo, en lugarde in- 
troducir la orden MKDIR Dl 
BUJO teclearemos MKDIR 
DIBUJO (Alt 255). 

El caracter incluido entre 
parentesis se obtiene pul- 
sando la tecla etiquetada 
como Alt mientras se teclea 
en el bloque numdrico la se- 
cuencia numdrica 2 5 5. Li- 
beramos despubs la tecla Alt 
y pulsamos Return, creando 
asf un subdirectorio que apa- 
recerb con el nombre DIBU¬ 
JO, pero al que sdlo podre- 
mos acceder con el nombre 
CO DIBUJO (Alt 255). En 
cualquier otro caso se obten 
dri'a el mensaje «Directorio 
no valido». 

Esta proteccion es muy 
relativa, ya que cualquiera 
con unos ligeros eonoei- 
mientos del sistema operati- 
vo MS-DOS podri'a superar 
la. Otra torma de conseguir 
un cierto grado de seguridad 
consiste en ocultar los sub¬ 
directories. Aunque esto ya 
es harina de otro costal, ex- 
plicaremos a grandes rasgos 
la forma de hacerlo: se tra- 


ta, en resumidas cuentas, de 
moditicar uno de los atribu- 
tos de fichero del subdirec 
torio. Existen algunos pro- 
gramas que permiten cam- 
biartanto losatributos de los 
ficheros como los de los 
subdirectorios. Uno deellos, 
quiza el mas completo y que 
tiene exclusivamente esta 
aplicacion, es ATTR.COM. 
Es una de las utilidades pu- 
blicadas por la revista ame- 
ricana PC Magazine y no re¬ 
sults diftcil de conseguir en 
Espana. 


PCW 


M. senores mfos: 

Ante todo quiero hacerles 
patente mi satisfaccidn por 
el hecho de que AMSTRAD 
USER sea la revista del sec¬ 
tor que mayor atencion pres- 
ta a nuestro sufrido PCW, 
por cuyo motivo mensual- 
mente voy adquiriendo su 
revista. Como es notorio, en 
nuestro pais la bibliografia 
sobre este modelo es muy 
escasa, mientras que los co- 
mercios del ramo parecen 
haber olvidado la existencia 
de los millares de usuarios 
del PCW, a juzgar por el he¬ 
cho de que raramente se en- 
cuentra qulen tenga en exis¬ 
tencia programas de aplica¬ 
cion, y por tanto su interds 
por atendemos es nuio. Por 
este motivo, la aparicion pe¬ 
riodica de su revista es es- 
perada como una especie de 
aliento vital y es para el lec¬ 
tor como un recurso deses- 
perado en la obtencidn de 
datos. 

Mi problems es el siguien¬ 
te: se trata de trabajar en la 
unidad M con un largo pro- 
grama de base de datos que 
ocupa unos 450 K. Como 
sea que en el disco virtual de 
mi PCW 8512 no cabe la to- 
talidad del programa, mi 
proposito es situar en M la 
mayor parte de los ficheros 
y tener el resto (los de uso 
menos frecuente) en un dis¬ 


co en la unidad A. Hasta 
aquf, todo sin problemas. De 
lo que se trata es de que 
cuando el programa pida un 
fichero que no este en M lo 
busque en A. He ensayado la 
orden SETDEF, pero sin re- 
sultado positivo. No se si 
sera por uso incorrecto o es 
que esta no es la orden ade- 
cuada. 

Espero de su erudicidn y 
amabilidad una facil solucion 
a este problema de nedfito. 
Reciba de antemano mi sin- 
cero agradecimiento. Salu- 
dos. 

Alfred Santacana Gassull 
Barcelona 

La solucion del problema 
depende en parte del progra¬ 
ma mismo. Si se trata de un 
programa ejecutable (es de- 
cir, todos los ficheros o al 
menos el primero que se eje- 
cuta son de tipo “.COM”), 
enlonces deberfa bastar con 
el uso correcto de SETDEF, 
a no ser que el programador 
que disend el programa lo 
hiciera de forma que cada fi¬ 
chero tenga que estar en una 
unidad de disco eoncreta. La 
orden SETDEF que deberfas 
usar es: 

SETDEF M:,A:, * 

La otra posibilidad es que 
sean ficheros BASIC. Si son 
escritos por usted hay una 
solucion, que es moditicar 
los programas, de modo que 
antes de ejecutar un subpro- 
grama, miren si esta en una 
u otra unidad de disco, para 
lo que puedes servirte de la 
funcidn FIND$(). 



i .stimados amigos: 

Poseo un AMSTRAD 
PCW 8256, y en la revista de 
febrero de 1988 se publied 
un piograma para dicho or- 
denador de graficos en la 
seccion de PCW de A FON- 
DO. Teclee el programa, y al 
ejecutarlo, me ponfa este 
mensaje: “ERROR EN LOS 
DATOS EN LA LINEA 760", 


1 


corrijo varias veces esa ti¬ 
nea, y observe que esta bien 
escrita; lo vuelvo a ejecutar 
y me pone el mismo mensa¬ 
je. Mi pregunta es esta: 
iQud tengo que hacer para 
que el programa fundone? 
Gracias. En espera de sus 
noticias, les saludo muy 
atentamente. 

Pedro Moreno Garcia 
Oviedo 

Es posible que el error 
estb bien en la I(nea750 o en 
la 760. Los errores mas nor- 
males en las Ifneas DATA de 
los cargadores de eddigo 
maquina son: 

1 , c ) Cambiar un cero por la 
letra 0. 

2. ’) Cambiar un uno por la 
letra I. 

3. °) Cambiar una coma por 
un punto. 

4. c ) Olvidar una coma. 

De todos modos, el lista- 
do quedd un tanto borroso, 
por lo que a continuacion re- 
petimos esas dos lineas: 

750 DATA 9140941097E099 
B09C809F, 5F0 
760 DATA 50A220A5F0A7C 
0AA90AD60, 655 


PCW 


i I stimados amigos: 

Es la primera vez que me 
dirijo a vosotros para hace- 
ros algunas consultas y tam- 
bien preguntas: 

1.°) Tengo un PCW 8256 
con la segunda unidad de 
disco y ampliacion de rne- 
moria y desde que me la ins- 
talaron he descubierto con 
asombro que ficheros (tanto 
en Loco script como en 
CP/M) que tienen, por ejem¬ 
plo, 13 K, cuando los trasla- 
do a la unidad M o a la uni- 
dad B paso con 14 K, le a ha¬ 
de 1 K. He probado con va¬ 
il os ficheros y lo hace con 
todos los que son numeros 
impares, con el consiguien- 
te problema cuando. utili- 
zando la opcidn PIP en 
CP/M, no me cabe un pro¬ 
grama en un disco sencillo 
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por haberlo trasladado con 
mis K de los debidos. /Es 
esto normal? iDebo recla- 
mar al servicio tdcnico? 

2‘) AunQue se que lo ha 
beis explicado ya alguna vez, 
me gustaria que me dijerais 
paso a paso como trasladar 
un fichero de Locoscript a 
caracteres ASCII. Gracias. 

3. °) iSabeis, si se hace un 
pedido a Inglaterra, si tene- 
mos que pagar el VAT (IVA 
inglds)? 

4. °) Ahora es una pregun- 
ta-queja para AMSTRAD Es- 
paha, y os pregunto a voso- 
tros para ver si podeis con- 
seguir que ellos os contes- 
ten. Leyenoo revistas ingle- 
sas sobre el PCW he obser- 
vado con asombro que hay 
disponible en Inglaterra la 
versidn nueva de Locoscript, 
es decir, Locoscript 2, pern 
para el PCW 8256/ 8512, 
mientras que aqul continua- 
mos solo con la version para 
el PCW 9512, la cual no es 
compatible para el 
PCW 8256/8512. /Que su- 
cede? iPiensan hacer una 
versidn en el future para no- 
sotros, o tendremos que se- 
guir viendo c6mo el merca- 
do inglds desborda nuestros 
mas entusiastas suehos con 
todo tipo de software y hard¬ 
ware incluso ya con media- 
cidn de empresas muy alle- 
gadas a AMSTRAD (Loco¬ 
motive) v con materiales que 
en realidad deberfan movili- 
zar a los directivos de AMS¬ 
TRAD de cara a sus clientes 
pasados, presentes y futu- 
ros. 

Sin otro particular, me 
despido cordialmente. 

Luis Torres Freixinet 
Zaragoza 

Lo que te ocurre con los 
discos con formato doble ca- 
ra-doble densidad es perfec- 
tamente normal, y se debe al 
modo en que el CP/M ges- 
tiona los directories. No te 
preocupes. 

Para convertir un fichero 
de Locoscript a ASCII tienes 
que estar en el gestor de dis¬ 
cos, y ahi colocar el cursor 
sobre el nombre del fichero. 
A continuacion. pulsa la te 
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cla 17’ y aparecera un menu 
de opciones: Elige la ultima 
(Hacer fichero ASCII) y pul¬ 
sa ‘INTRO’. Ahora se te pide 
que elijas la unidad de disco 
y grupo en los que quieres 
que quede el fichero ASCII. 
Usa las teclas de cursor para 
elegirloy pulsa denuevo 'IN¬ 
TRO'. Ahora aparece un nue- 
vo menu, en el que puedes 
cambiar el nombre que ten- 
dra el fichero ASCII y elegir 
si quieres que sea sencillo o 
paginado. Cuando todo este 
como tu quieres, pulsa una 
vez mas ‘INTRO’ y el progra¬ 
ms creara el fichero. 

En el tema de la compra 
por correo a Inglaterra no 
puedo ayudarte. 

En cuanto a tu queja, creo 
que va mal dirigida, ya que 
AMSTRAD Espana no tiene 
por que distribuir el Locos¬ 
cript 2 en Castellano, al igual 
que en Inglaterra no es AMS¬ 
TRAD PLC quien lo distribu- 
ye, sino el mismo Locomo¬ 
tive Software. Aqui, en Espa¬ 
na. creo que Microbyte esta 
esperando que una empresa 
de traductores complete la 
traduccidn para lanzarlo al 
mercado. Por lo demas, 
comprendo tu descontento, 
ya que he tenido ocasidn de 
manejar Locoscript 2 en el 
9512, y desde luego, al ma¬ 
nejar el 8256 echo de menos 
bastantes facilidades. 


PC 


M, sehores mios: 

Soy suscriptor de su pu- 
blicacidn desde hace tiempo. 
y es la tercera vez que les es- 
cribo, no con el mismo pro¬ 
blems, confiando en tener 
mas suerte que en las an- 
teriores. 

La cuestion es que hace 
ahos que vengo utilizando el 
programs AMSFILE para 
grabar un elevado volumen 
de fichas bibliograficas. Ini- 
cialmente trabajaba con la 
version 1.1 y luego pase a la 
2.1 con la utilidad 'transfer". 

Como al principio sdlo 
contaba con una unidad de 


disco, me veia obligado a 
fraccionar mis fichas en bio- 
ques, segun iban llendndose 
los disquetes. Ahora dispon- 
go de una segunda unidad 
de disco de 5 %. Me ven- 
drfa muy bien poder reunir 
en un solo fichero todos los 
bloques que he ido creando 
durante este tiempo, al ob/e- 
to de facilitar las correspon- 
dientes busquedas. 

Como pienso que el pro- 
blema puede habersele plan- 
teado a mas usuarios, de- 
searfa saber si existe alguna 
utilidad para realizar la fu- 
sibn de ficheros descrita. Al 
menos, hacer un llamamien- 
to a otros lectores de AMS¬ 
TRAD USER, por si alguno 
de ellos conoce alguna utili¬ 
dad al efecto. 

Agradeciendo de antema- 
no la atencion prestada a mi 
consults, les saluda atenta- 
mente. 

Jorge Palacios 
Madrid 

Seguramente te sorpren- 
dera saber que cuentas con 
todas las herramientas nece- 
sarias para realizar esa fu- 
sidn de ficheros. He aqui el 
proceso: 

1. °) Anota cuidadosa- 
mente el nurnero de regis- 
tros que hay en cada uno de 
los ficheros a unir. 

2. °) A continuacion, car- 
ga el CP/M. 

3. “) Escribe PIP y pulsa 
[RETURN], 

4. °) Cuando veas el as- 
terisco (*), saca el disco de 
CP/M y mete el disco con los 
ficheros de AMSFILE. 

5. ") Suponiendo que 
quieras fundir tres ficheros 
DAT0S1.DAT, DAT0S2.DAT 
y DAT0S3.DAT en uno solo 
llamado DAT0S.DAT, ten 
drias oue escribir: 
DATOS.DAT = DA- 
T0S1.DAT[o],DA- 
T0S2.DAT[o],DA- 
TOSS.DAT[o] y pulsar [RE¬ 
TURN], 

6. ’) Cuando de nuevo apa- 
rezea el asterisco (*), pulsa 
[RETURN], 

7. °) Carga el BASIC Ma¬ 
llard. 


8. °) Introduce el disco con 
los ficheros de AMSFILE. 

9. ') Escribe y ejecuta este 
listado. 

10 OPEN “R ,1DA- 

TOS.NDA”,5 
20 FIELD 1,5 AS n$ 

30 LSET n$ = STR$(n) 

40 PUT 1,1 
50 CLOSE 1 
Sustituyendo en la linea 
30 n por la suma de los mi- 
meros,de registros de todos 
los ficheros a fusionar. 
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L / motivo de mi carta es 
hacerles una serie de pre- 
guntas sobre el ordenador 
PC 1512. Quisiera saber 
como se puede, desde codi- 
go maquina, establecer el 
modo de pantalla especial de 
640 por 200 puntos y 16 co¬ 
lores. /Se utiliza la interrup- 
cidn 1 Oh del BIOS (AH =00h) 
con la que se establecen el 
resto de modos de pantalla? 
Si es asf, iqud valor hay que 
dar al registro AL? iQud po- 
siciones de la memoria ocu- 
pa? pCubl es su longitud? 
/Como se codifican en este 
modo de pantalla los pixels? 

Antonio M. Estdvez 
Valencia 

En el nurnero 33 de la re¬ 
vista AMSTRAD USER, 
correspondiente al pasado 
mes de junio, encontraris 
un articulo titulado «Losdie- 
cisbis colores del PC 1512», 
en el que quedan contesta- 
das prbcticamente todas tus 
preguntas. Junto a el, dos 
pequehos listados en Tur¬ 
bo C y Turbo Pascal aclaran 
el modo de utilizar el modo 
especial de alta resolucion 
del PC 1512 en estos dos 
lenguaies. Si deseas mas in¬ 
formation de este importan- 
te aspecto de los PC 1512 te 
recomendamos la lectura del 
"Manual de Referenda Tec- 
nica del Amstrad PC 1512», 
aunque no te resultara facil 
localizarlo, puesto que no se 
vende en Espana. 
























Problemas con el 
ordenador? iQuiere 
saber como sacarle 
mas partido? 
iCdrno mane jar un 
programa 
determinado? 
iComo desarrollar 
sus propios 
programas? 

No lo dude: 
consulte a 
un experto 




AMSTRAD USER pone a disposicion de todos los usuarios de 
ordenadores Amstrad esta pagina con direcciones de perso¬ 
nas altruistas que quieren colaborar desinteresadamente 
respondiendo a las consultas de aquellos que les escriban. 


i quieres consultar a alguno de los 
expert os de la lista: 

No escribas a AMSTRAD USER; escribe directamente a la direccion que aparece en la 
lista de expertos, incluyendo dentro del sobre otro con tu direccion y ya franqueado, 
para que el experto te pueda contestar. 



i quieres anadir tu nombre a la lista de expertos: 


AMSTRAD USER 
Section EXPERTOS 
Avenida del 
Mediterraneo 7, 1." D 

28007 MADRID 


Si te consideras experto en algun tenia relaciona- 
do con la informatica y/o con los ordenadores 
Amstrad CPC, PCW, PC o compatibles y quieres 
colaborar desinteresadamente con los lectores 
que tengan dudas o problemas, escribe a: 


Indicando en tu carta muy claramente los siguientes 
datos: 

NOMBRE. 

APELL1DOS... 

D.N.I. (o pasaporte si tu nacionalidad no 

es espaiiola). 

DIRECCION. 

TELEFONO. 

Si deseas o no que se publique tu te- 

lefono. 

CODIGO POSTAL. 

LOCALIDAD. 

Ordenadores en los que te consideras 

experto... 

Temas en los que te consideras experto 


Angel Perez Morin. C/. Juan Perez Zuniga, 31,7.° D. 28027 
MADRID. Amstrad CPC. Greficos. 

Manuel Ballestero Santaolalla. CL Ribadavia, 8, 
6> D. 28029 MADRID. Amstrad CPC. Programacidn 
en BASIC. 

Mariano Benito Sanchez. Avda. Monforte de Lemos, 125, 
6.° C. 28029 MADRID. Amstrad CPC 464. Hardware. 
Miquel Anqel Hernandez. Cl. San Jos6,18,2.° D. 28921 Al- 
corcOn (MADRID). Amstrad PCI 512. GW-BASIC, BASIC 2. 
Paquetes Integrados. 

Pedro M iguel Prestel de Francisco. Cl. Alcantara, 3. 28006 
MADRID. PC y Commodore Amiga. Informdtica y Co- 
municaclones. 

Angel Gonz alez Martinez, Cl. Doctor Mugica, 18, 3." B, 
dcha. 26002 Logrono. Amstrad CP/M. BASIC, DBASE II. 
Jose M anuel Gbmez Vllar. Cl. Andratx, 12, 5-4.* 08016 Bar¬ 
celona. CPC y PCW. 

Javie r Mondeja r. Paseo Maragall, 217, 3.°, 1.* 08032 Bar¬ 
celona. CPC y BASIC. 

Antonio Bravo Garcia. Cl. Ferrol, 1, 7.° 4. 28029 Madrid. 
CPC y PC, COBOL. 

J ose Manuel Gutierr ez Ortiz. Carretera Almunla, s/n. 
50400~Carifiena (Zaragoza). CPC, BASIC y Averias. 



































LIBROS 


80286, arquitectura 
y sistemas 

Autor: Edmund Strauss y Grupo Waite. 
Editorial: Anaya Multimedia, S. A. 
Paginas: 311. 


Arquitectura y sistemas 

Edmund Strauss 
Grupo Waite 



CD-ROM: El Nuevo 
Papiro. 

Steve Lambert y 
Suzanne Ropiequet. 
Editorial Anaya 

Multimedia/Microsoit- 

La tecnologia CR-ROM 
va a cambiar el mundode 

la informatica. CR-ROM. 

El Nuevo Papiro es una 
recopilacion ordenada en 
articulos, estudios y ana- 
lisis sobre esta termmolo- 
qia, escritos por las ma- 
vores autoridades en la 
materia a nivel mundial. 
Cubre paso a paso todos 
los aspectos de la tecno- 
logia, hardware y softwa¬ 
re. 


E L 80286 es el gran 
desconocido entre 
los usuarios de or- 
denadores. Unos cuantos 
saben que se trata de un 
circuito integrado, de un 
microprocesador, pero 
pocos suponen que es 
uno de los mayores avan- 
ces en la tecnica informa- 
tica de los ultimos ahos. 
Aunque es cierto que ya 
esta funcionando un nue- 
vo miembro de la familia, 
el 80386, el 80286 tiene 
todavia mucho que decir. 

Precisamente para 
eso, para decirlo, Editorial 
Anaya Multimedia ha sa- 
cado un libro de 311 pa¬ 
ginas escrito por Edmund 
Strauss, ingeniero de IN¬ 
TEL, y el editor Jerry Voi- 
pe, del Waite Group, una 
empresa internacional- 
mente conocida por sus 
excelentes publicaciones 
sobre ordenadores. No es 
una lectura para novatos, 
pero si para aquellos que 
quieran trabajar en pro- 
fundidad con alguna ma- 
quina controlada por este 
chip. 

Diez capitulos en los 
que aprender hechos, 
conceptos y tecnicas 
esenciales para tratar de 
tu a tu al 80286. Es una 
buena manera de cono- 
cer las bases de la arqui¬ 
tectura multitarea de este 
circuito integrado y algu- 
nas cosas interesantes 
sobre su implementacion. 
Explican los autores un 
nuevo metodo de funcio- 




namiento protegido. la 
habiiidad de poder direc- 
cionar muchos megaby¬ 
tes de memoria y la forma 
de gestionar dicha memo¬ 
ria en un entorno multi¬ 
tarea. 

Tras explorar todos los 
aspectos de la utilizacion 
del 80286 (siempre serla 
mejor decir «casi todos»), 
el capitulo segundo expli¬ 
ca los beneficios asocia- 
dos que comporta su ar¬ 
quitectura. A continuacion 
hay dos nuevos capitulos 
sobre los recursos de la 
CPU que les sonaran a 
aquelbs que esten fami- 
liarizados con los micro- 
procesadores 8086 y 
8088. 

Los capitulos del cinco 
al nueve detallan nuevos 
aspectos de nuestro he- 
roe y componen ia mayor 
parte de los conocimien- 
tos basicos necesarios 
para comprender su ar¬ 
quitectura. En el decimo, 
el libro presenta dos 
ejemplos de programa- 
cion bastante complejos, 
que son modelos comple- 
tos de los sistemas de 
software del 80286 en la 
vida real. Estos progra- 
mas muestran la gestion 
integrada de la memoria 
en la CPU y las funciones 
de gestion de tareas para 
crear un sistema de soft¬ 
ware multitarea que so- 
porta tareas compartidas 
de usuarios y tareas de 
E/S (Entrada y Salida) en 
tiempo real. Este capitulo 
tambien incluye diagra- 
mas y mapas de memoria 
para que se pueda ver 
claramente el funciona- 
miento de los dos progra- 
mas anteriores. 

En el capitulo once se 
ofrecen pianos compro- 
bados y detallados, es- 
quemas y diagnosticos 
que se pueden utilizar 
para el sistema completo 
basado en el 80286. 

Manuel Ballestero 
Santaolalla 
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C OMO casi todos los 
libros sobre Basic, 
este tambien em- 
pieza recordandonos que 
nacio como lenguaje en 
1964, que fue obra de 
John G. Kemey y Thomas 
Kurtz y que el objetivo era 
un lenguaje de programa¬ 
cion que fuera accesible a 
toda persona con unos 
determinados conoci- 
mientos, aunque mini- 
mos, de intormatica. Has- 
ta aqul lo que hay de co- 
mun con otras obras, ya 
que el resto es de un de- 
sarrollo practico como en 
raras ocasiones hemos 
visto. 

El primer capltulo esta 
dedicado a los numeros y 
finaliza con el habitual 
test, muy simpatico, que 
nos permitira conocer si 
hemos asimilado bien los 
conceptos. Esta formula, 
test al final de cada capi- 
tulo. es una excelente 
norma en casi toda la 
obra de la Gran Bibliote- 
ca Amstrad, de cuyo nu- 
mero ocho nos estamos 
ocupando ahora. 

Los siguientes aparta- 
dos se refieren a cade- 
nas. variables, progra- 
mas, ayudas, bucles, de¬ 
cision, manejo de datos, 
subrutinas. y termina con 
un capitulo dedicado a 
detalles utiles, tales como 
definir funciones, nume¬ 
ros aleatorios y pokes. El 
apendice nos ofrece tres 
listados francamente inte- 
resantes, en especial el 
segundo, dedicado a co- 


dificar claves partierido 
de silabas. 

Todo lo anterior se re- 
fiere a un repaso rapido y 
general por el libro, ya 
que hay partes concretas 
que estan muy bien expli 
cadas, como lo referente 
a la repeticibn de secuen- 
cias con WHILE-WEND, 
el uso de bifurcaciones en 
programacion, el manejo 
de INPUT y las limitacio- 
nes de las variables. 

El uso abundante de 
diagramas y graficos per- 
mite, casi a golpe de vis¬ 
ta, comprender anida- 
mientos, valores ASCII, 
hacer una tortilla y calcu- 
lar el alcance vertical de 
un proyectil. Estos dos ul- 
timos a base de organi- 
gramas que aclaran la si¬ 
tuation hasta para los co- 
cineros y artilleros mas 
recalcitrantes. 

Su propio nombre, 
«Lenguaje Basic l», indi- 
ca que no esta todo lo 
que tiene que estar, pues- 
to que habra una segun- 
da parte, pero si esta bien 
definido lo que esta. Es- 
crito de forma sencilla y 
con abundances ejem- 
plos, es un libro que pue- 
de perfectamente ir intro- 
duciendo a los nuevos 
usuarios en el fascinante 
mundo de la programa¬ 
cion. Por 450 pesetas, 
IVA incluido, es toda una 
oferta. 

Manuel Ballestero 
Santaoialla 



Lenguaje Basic I 


EL ORDEN.LDOR A NUESTRO SERVICIO 


lOGFLEK 


Lenguaje 
Basic I 

Serie: Gran Biblioteca 
Amstrad, niimero 8. 
Editorial: Ingelek. 
Paginas: 119. 

Precio: 450, IVA 
incluido. 


(MtrXU'Hti 

G. I- BORSE 
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Programacibn en 
Fortran 77 con 
aplicaciones de calculo 
numerico en ciencias e 
ingeniena. 

G. J. Borse. 

Coleccion Intormatica 
Profesional. 

Anaya Multimedia. 

Se trata de un libro uni- 
co en su tratamiento pa- 
ralelo del Fortran y el 


Ccilculo, muy apropiado 
para diversos niveles de 
conocimiento matemati- 
co, que resalta las aplica¬ 
ciones cientificas reales 
del Fortran 77 y con gran 
cantidad de ejemplos y 
ejercicios. Este libro dota 
al estudiante de todas las 
herramientas (matemati- 
cas y de programacion) 
necesarias para aprender 
Fortran 77 y poderlo apli- 


car de inmediato a proble- 
mas cientffico-ingenieriles 
reales. Cada capitulo tie¬ 
ne proyectos de progra¬ 
macion basados en pro- 
blemas comunes de 
calculos ffsicos, quimicos, 
de ingeniena mecanica, 
electrica, etcetera, que fa- 
cilitan la vision practiea de 
la aplicacion del For¬ 
tran 77. 






















La filosofia de Amstrad 
PLC es simple y direc¬ 
ta: fabricar productos 
dirigidos al consumo 
de masas, ya sean sus 
usuarios personas par¬ 
ticulars o empresas. 
Un objetivo sencillo 
que ha permitido a la 
compama obtener un 
exito internacional. 
Alan Sugar, presidente 
de Amstrad PLC, ha 
sido el forjador princi¬ 
pal de esta gesta cuyos 
meritos han sido reite- 
radamente reconoci- 
dos, tanto por la indus- 
tria como por los me- 
dios de comunicacion. 


Amstrad PLC: 1968-988 


VEINTE ANOS DE 

mmurm 


L OS origenes de Alan Sugar 
son modestos. Nacido en 
1947, vivid buena parte de 
su infancia y juventud con 
su padre en un apartamento de pro- 
teccidn oficial en Clapton. 

Dado que su progenitor obtenia 
escasos ingresos con su trabajo de 
vendedor ambulante, Alan Sugar 
tuvo desde temprano que arrimar el 
hombro y trabajar como ayudante 
en una tienda donde hervia re- 
molacha de madrugada antes de ir 
a la escuela. 

Pronto idearia otros negocios, 
como, por ejemplo, comprar 100 
metros de pelicuia fotogrdfiea a un 


mayorista y venderla posteriormen- 
te por rollos en los «rastros» de 
Londres. 

A los dieciseis anos, en 1966, 
deja la escuela y con 80 libras en 
el bolsillo y una furgoneta alquilada 
se dedica a vender antenas de co- 
ches por los mercadillos del East 
End londinense. 

En este mismo marco nacio en 
1968 Amstrad, es decir, Alan Mi¬ 
chael Sugar Trading, una empresa 
que desde 1980 tiene por norma 
doblar el volumen total de ventas y 
que en 1987 facturd por valor de 
511 millones de libras, lo que supu- 
so unos beneficios, antes de im- 


puestos, de 131 millones de libras. 

El primer local de Amstrad estu- 
vo en Stroke Newington, a poca 
distancia del mercado de Ridley 
Road. En principio se dedicd a la 
venta de radiocassettes, altavoces 
y otros accesorios para automdvi- 
les, pero desde 1970 ya tuvo sufi- 
ciente dinero para fabricar su pri¬ 
mer producto: cubiertas de pldstico 
para los platos de los tocadiscos. 

Una ddcada despues, en 1980, 
Amstrad alcanza un volumen de 
ventas de nueve millones de libras 
y casi millon y medio de beneficios 
con la venta de sus casi 50 produc¬ 
tos: informatica, hifi, etcetera. Em- 
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pezaba a hacerse realidad el sue- 
ho de ocupar un hueco en el mer- 
cado de la electronica de consumo. 
Para ello habia combinado en sus 
modelos de hi-fi un disefio moder- 
no y de calidad con un precio ase- 
quible al bolsillo de los jdvenes. Es- 
tos modelos, en metal negro o aca- 
bados en caoba. con muchos man- 
dos y botones, llegaron a rnarcar el 
estilo Amstrad. 

Competir en volumen de ventas 
con el gigante de Extremo Oriente 
ha hecho a Amstrad seguir la tec- 
nica oriental de alcanzar ventas 
masivas a traves de amplias y 
atractivas campahas de publicidad 
al tiempo que se reducen los cos- 
tes del producto. Sugar ha afirma- 
do que su modelo es el japones y 
que Amstrad esta en esa linea de 
conseguir grandes cuotas del mer- 
cado y hacer buenos productos a 
bajo coste. 

Calidad, precio y, la tercera baza, 
una imagen atractiva, impulsaron el 
desarrollo de Amstrad, que en 
1982-83 alcanza los 52 mill ones de 
libras en ventas de los que ocho mi- 
Hones van al capitulo de beneficios. 
La empresa de Sugar copa ya el 36 
por 100 del rnercado de audio en el 
Reino Unido y empieza a declinar 
la supuesta, hasta entonces. imba- 
tibilidad de los japoneses en el 
campo de la electrbnica de con 
sumo. 

Para competir con el peligro 
amarillo, Amstrad no ha tenido que 
realizar portentosos inventos e in- 
novaciones, solo producir lo que la 
gente quiere a bajo costo. En esta 
compahia se hacen grandes in- 
versiones en investi'gacion y de¬ 
sarrollo. esos riesgos se dejan para 
la competencia, las piezas de los 
aparatos ser importan de Extremo 
Oriente en su praetica totalidad. 
Esta forma de entender el engocio 
permite una continua movilidad en 
el tipo de producto que se puede 
ofrecer al rnercado. 


1984: de! audio 
a los PC 

La entrada en el rnercado de los 
ordenadores en 1984 con el legen- 
dario CPC 464 demostraria que 
esa movilidad era la forma correcta 
de actuar. Hasta entonces las ven¬ 
tas de audio representaban la casi 
totalidad de la facturacion y de los 
beneficios de la empresa, pero las 
perspectivas de los ordenadores 
personales eran altamente prome- 
tedoras. Amstrad aposto por el 
cambio de direccion justo cuando 
cornenzaba a hundirse el rnercado 
del audio. Las ventas de ordenado¬ 
res personales supusieron casi 90 
millones de libras en 1985. El mo- 
rnento de mayor exito fue en el oto- 
no, cuando Amstrad saco el 
PCW 8256 por 399 libras, un costo 
sensiblemente inferior al de las ma- 
quinas de escribir electrdnicas. 

En el momenta de su lanzamien- 
to los expertos calculaban que el 
rnercado britanico podia demandar, 
por aho. unas cincuenta mil unida- 
des de ordenadores personales. En 
s6lo ocho meses Amstrad vendio 
300.000 ejemplares. 


La consolidacion de Amstrad en 
el campo de los ordenadores per¬ 
sonales en el Reino Unido y en el 
exterior vendria con la compra, en 
abril de 1986, de la compahia Sin¬ 
clair y todos sus derechos de pro- 
piedad intelectual. 

En el otoiio de ese mismo aho 
saca el compatible PC 1512, su pri¬ 
mer ordenador para empresas, que 
logra una enorme aceptacion debi- 
do a su bajo precio, muy inferior al 
de sus competidores. Este modelo 
en solo tres meses logrd el numero 
uno en el Reino Unido y en mayo 
de 1987 Amstrad fue reconocida 
como la mayor empresa europea 
suministradora de ordenadores. 

Para subrayar su presencia en el 
rnercado del PC se Ianz6 el 1640 y 
simultaneamente se anuncio la in 
troduccion de la compahia en la li¬ 
nea de los ordenadores portables. 

A finales de aho, Amstrad, con un 
capital de 700 millones de libras, fi- 
guraba entre las 100 primeras em¬ 
presas de la bolsa de Londres. Du¬ 
rante 1987 la compahia ha prose- 
guido con su politica de hacerse 
con el control de sus filiales y dis- 
tribuidores en el exterior a fin de lo- 
grar una cuota tan amplia de esos 


PRODUCTOS AMSTRAD 


AUDIO 

TV/VIDEO 

INFORMATICA 

1 MX 300 

9 TVR 2 

15 DMP4000 

25 LQ 3500 

2 CDX 400 

10 VCR 6100 

16 PCW 8256 Printer 

26 ZX Spectrum + 2 

3 MX 100 

11 VCR 4600 

17 PCW 8256 

27 DMP 2160 

4 TS 46 

12 TVR 3 

18 GT65 Monitor 

28 PPC 640 

5 STUDIO 100 

13 VCR 6000 

19 ZX Spectrum + 3 

29 PC 1512 

6 CDX 500 

14 VCR 4700 

20 CPC 464 

30 PCW 8512 

7 MS 45 


21 PPC512 

31 LQ 5000 

8 MX 200 


22 PC 1640 

32 PCW 8512 Printer 



23 PCW 9512 

33 CTM 644 Monitor 



24 DMP 3160 

34 CPC 6128 


Note: No todos estos productos se venden en Espafla. En SONIMAG veremos ia presen- 
taciOn de novedades muy Interesantes para el rnercado espaftol. 

El unlverso Indica la poslclbn en la fotografia de la paglna slgulente. 
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Produrtos de las diferentes gamas: audio, video e informatita de Amstrad PLC. 



mercacios como la ya conseguida 
en el Reino Unido, 

Alan Sugar: un 
triunfador impasible 

El triunfo no ha hecho cambiar, 
en lo esencial, a Alan Sugar, que 
vive de forma confortable pero so- 
bria cori su mujer y sus tres hijos 
en Chigwell, no suele frecuentar los 


iugares de moda de la «alta socie- 
dad» londinense ni tampoco las co- 
lumnas chismosas de la prensa del 
corazbn. 

La mayor parte de su tiempo la 
pasa en Brentwood, Essex, sede 
central de Amstrad PLC, desde la 
que dirige su pequeha revolucibn 
del mercado de la electrbnica de 
consumo. Vender es su vida, su ob 
jetivo, lo que mas le gusta, y no lo 
oculta, al contrario. £n cierta oca- 
sion. durante una intervencion en la 


City Business School, dijo: «Pan An 
te cuida, Mark & Spencer te ama, 
Securicor te proteqe e IBM dice aue 
el cliente es el rey. En Amstrad 
queremos tu dinero.» Asi de clara 
es la oferta de Alan Michael Sugar 
Trading: proporcionar alta tecnolo 
gia electronica e informatica, al me- 
jor precio, a amplias capas de con- 
sumidores. 

Espana: 

Un triunfo muy 
personal 

Amstrad PLC adquirib Indes- 
comp, S. A., su distribuidor exclusi¬ 
ve para Espana, en septiembre de 
1987. Jose Luis Dominguez, funda- 
dor de Indescomp, se incorporo con 
esta operacion de compra al con- 
sejo de administration de Amstrad 
PLC y se convierte en el segundo 
accionista privado de la Cia. 

El exito de Indescomp, S. A, des¬ 
de sus inicios en 1981, ha sido ra- 
pido y en el momenta de su com¬ 
pra fue reconocida como una de las 
empresas espanolas de mas signi¬ 
ficative crecimiento. 

Indescomp nacio de la intuition y 
capacidad de visibn de Jose Luis 
Dominguez, que supo reconocer a 
principios de la decada de los 
ochenta las oportunidades que 
brindaba el entonces inexplorado 
campo de la industria microinfor- 
matica. 

La direction de Indescomp en un 
acertado uso del marketing combi 



Consaje de direradn de 
Amstrad PIC De iiquit.’tJa 
a deredm, sentades: Akm 
Sugar, presidente y 
direstor general. Jos4 Luis 
Dominguez, direstor 
general Amstrad Espana. 
Marion Vannier, diredora 
general de Amstrad 
Intentaoenal. Makoim 
Miller, director de 
marketing. De pie, de 
iiquicrda a deredia: Jim 
Bite, director de 
operadones. Colin Heeld, 
direrter de fabriraddn. 
Bob Watkins, director 
tdaiica. Men Ashaoft, 
director de finanzas. 










































no la explotaci6n del sector de or- 
denadores personales con el de 
software y perifericos, antes de 
convertirse en distribuidor exclusive 
para Espana en junio de 1984. 

Las ventas de Indescomp se in 
crementaron sustancialmente con 
la puesta en el mercado del primer 
ordenador domestico de Amstrad, 
el CPC 464. En las Navidades de 
ese ano Amstrad vende en Espana 
1.000 millones de pesetas y en el 
ano siguiente los productos de la 
compania vendidos a lo anchc de 
nuestro pals sobrepasan los 6.000 
millones de pesetas. 

Hoy dia Amstrad Espana da em- 
pleo directo a 200 personas en su 
sede central de Madrid y sus ven- 
: tas anuales superan los 20.000 mi¬ 
llones de pesetas. Los ordenado- 
res, audio, video y televldeo de 
Amstrad se distribuyen a toda Es¬ 
pana a traves de las principales ca- 
denas comerciales y de toda una 
red de tiendas especializadas. 

El alto nivel de popularidad y re- 
conocimiento del nombre comercial 
Amstrad y su importante volumen 
de ventas se ha logrado en un sig¬ 
nificative corto perlodo de tiempo 

Aunque los productos Amstrad 
de video fueron introducidos a me- 
dlados del 87, a principios del 88 
esta marca ocupaba el segundo lu- 
gar en el mercado, al tiempo los or- 
denadores personales dominaban 
el mercado, con una sustancial di 
ferencia sobre sus competidores a 
los doce meses de haberse inicia- 
do su lanzamiento. 


El exito de la linea audio de Ams¬ 
trad ha sido igualmente significati- 
va, aunque quiza este sea un dato 
masdesconocido para parte del pu¬ 
blico. 

El pasado ano, en cinco me¬ 
ses de lanzamiento las cadenas de 
audio de Amstrad ocupaban el ter- 
cer lugar en el mercado. En todo el 
aho 87 se vendieron 130.000 uni 
dades a trav6s de los grandes al- 
macenes y tiendas especializadas. 

En el momento de la compra de 


Indescomp por Amstrad PLC y su 
consiguiente transformacion en 
Amstrad Espana, el presidents de 
la compania, Alan Sugar, senalo 
que el exito de hctescomp refleja- 
ba casi con total exactitud el triunfo 
alcanzado por Amstrad PLC. La 
energla, el esfuerzo y la pericia con 
que se colocaron sus productos en 
Espana han convertido a Amstrad 
en llder del mercado en menos de 
cuatro afios. Es la obra de Jose | 
Luis Dominguez. 


Una da los almocanes da 
Histribud6n que Amstrad 
liana reparfidos por el 
mundo. Lo image# 
correspond# al do 
Shoeburyness an 
Ingloterra. in las falos 
recuadradas, la de ka 
iiquierda correspond# a la 
puerto principal del 
edifido de afia'nas do 
Brentwood y la de la 
deredra correspond# a los 
Servians de Hoi Line. 





































Enhorabuena por 
comprar Amstrad User. 

Tienes en tus manos lo 
mejor de lo mejor: la 
unica Revista del 
Sector de Informatica 
controlada por el 
con mas de 
180.000 lectores (*). 

En Revista de ordenadores, 
Amstrad User ordena y manda 

(*) Datos febrero-marzo 1988. 


















El cine en casa. Haz tu coleccim con 
los mejores titulos. 



Ref. 439 3.900 ptas. Ref. 437 2.900 ptas. Ref. 438 2.900 ptas. Ref. 440 3.900 ptas. 


8S@$ 




-disc 



La mejor misica en 
soporte: compac-disc. 

el mejor 

Ref. 419 

C. D. Nana Mouskouri 

1.725 ptas. 

Ref. 420 

C. D. Antonio Vivaldi 

1.725 ptas. 

Ref. 421 

C. D. Nikolai Rimsky 

1.725 ptas. 

Ref. 422 

C. D. Johannes Brahms 

1.725 ptas. 

Ref. 423 

C. D. Ludwig van Beetho¬ 



ven 

1.725 ptas. 

Ref. 424 

C. D. Thaikovsky 

1.725 ptas. 

Ref. 425 

C. D. Mahler 

1.725 ptas. 

Ref. 426 

C. D. Orff 

1.725 ptas. 

Ref. 427 

C. D. James Last 

1.725 ptas. 

Ref. 428 

C. D. Bert Krempfert 

1.725 ptas. 


OFERTA ESPECIAL 

1 Unidad 

1.725 ptas. 

2 Unidades 

3.200 ptas. 

3 Unidades 

4.500 ptas. 
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CALCULADORA 

SILIETERO 

J 



AFilTADORA 



CARTA A LOS SUSCRIPTORES 

Querido amigo/a: 

Desde estas pdginas queremos ogradeceros vuestra coirfianza. Ha* 
bdis hecho posible nuestra posicidn; hoy ya sois 11.600 los amigos 
que corrfian su interns en AMSTRAO USER. 

Esto nos hace pensar constantemente en ofreceros lo mejor, desde 
el punto de vista profesional y de a tendon a vuestras necesidades y 
problemas informdticos, queremos superarnos para que nunca sintdis 
falta de information; creo que en este campo conseguiriamos lo me¬ 
jor para aumentar nuestra gran familia. 

Para compietar el mundo informdtico en que nos movemos, he- 
mos treado nuestras pdginas de OFERTA, con excelentes productos de 
todo tipo, a unos pretios sumamente atractivos y asequibles para ti. 
Creemos que pueden favorecerte, por ello iremos incorporando nue- 
vos productos siempre pensando en lo que puedas necesitar. 

Ahora, si tienes que renovar tu suscripcidn o tienes un amigo in- 
teresado en suscribirse, te comunicamos que hemos incorporado nue- 
vos regalos para elegir: 

— Partafolios. 

— Reloj. 

— Calculadora. 

— Juego estilogrdfica y baligrafo recargable. 

— Afeitadora portdtil. 

Elige uno pronto, nosotros seguimos confiando en ti 


Gracias 

AMSTRAD ESPANA 
(Publicaciones) 

EDIMICRO. Avda. del Mediicn jneo. 9 28007 MADRID TL. 433 83 76-T<‘!ex. 49003 INMD E 


iSUSCRIBETE 


JUEGO 
ESTIIOGRAFICA f 
BOUGRAFO 
RECARGABLE 



YA! 


























Tallas: 

SG.: Referenda 408 
G.; Referenda 409. 
M.: Referenda 410. 


A, la piscina, 
en la playa o 
con tu ordena- 
don v con tu ca- 
miseta. » 


Una camiseta 
comoda con un 
diseno exclusi¬ 
ve y a un pre- 
cio... Todos los 
Amstradictos 
con su camise- 
ta Amstrad 



















Complete tu coleccion de Amstrad User 
con esta magm'fica oferta: 


Y ahora, por 1.600 ptas: it 11 " 

Ref. 201-A 


N, 4 1 OCTUBRE 1985. 300 pis 

Joan Guillen- 411 lapiz es un 
Amstrad*. La revolocion del dis¬ 
co. Un ordenador may musical. 
i,Hay vida despues del Basic’' 


N.° 1 NOVIEM8RE 1985.300 pis. 
Los heroes anonmos (1). £1 CPc 
6’28 Super Amstrad. Aula infar- 
mat/ca con Amstrad. Programa- 
Mrardoalas estrdlas.Pascd. 


mffi 


^ so , . , ItwW 

profoslonat 
d« los 

Sms/rot# t ^ j 




■SS 1 &V* 


N. 4 3. DICIEMBRE 1985.300 pis 

Guia de Software para Amstrad, 
300 p r ogramas. Como usar las 
rutinas de la Rom PCW 8256, la 
alterrativa profes/anal Alan Su¬ 
gar, la fuerza de Amstrad Casti¬ 
llo y mapa del Knight Lore 


N. 4 4, ENERO 1986. 300 pts 

Todos (os peritericos. Joysticks, 
tmpresoras. lap a opuco. Juegos 
Karate, Sorcery, Panorama para 
malar. F ctierosde acceso direc- 
to. Firmware 


N. 4 5. FEBRERO 1986. 300 pis. 
CPM, el estandar de 8 bits. Alti¬ 
graph, graltcas profesionales. 
Jueaos &vi Is Gown. Ru’d 
Cyrus FrrMe’Geslordesondo 
RSX C omatd as enl ecnictkor. 


N. 4 8. MAYO 1986. 300 pis. 
Uso profeswnal de !os Amsiiad 
RS 232. Un es'andai para cornu 
mcar Jtegos Sr fre d 19c hr. 
Spy vs Spy. Yie ar KungFi 1 
N uevos pertertcosDK tr ernes 


ejempiar de 


Amstrad 


N. 4 9. JUNIO 1986. 300 pis 
Lengua,e de prcgramacicr. Jue- 
Qos. Mai II Viernes 13. Inslruc- 
Clones legates del 280. Raiones 
y lab'etas. Master Rent. 


N. 4 11. AGOSTO 1986. 350 pts. 
A tiros con el ordenador. Banco 
de pruebas SEIKOSHA SP-1000 
CPC. Bomb Jack. Harrer A'ack 
Batman. Prolesional User. 


N. 4 12. SEPT1EM9RE 1986.350 pts 

Programas educate Banco de 
pruebas. Robot Fischenechnik. 
Turbo Sprit Winter Games. GSX 
(y II). Base de aatos DELTA 
PLUS, Master QH. Super mapa 
para BATMAN. 


N. 4 13. OCTUBRE 1986.350 pts. 
Especial Juegos de Guerra Ani- 
macidn en BASIC II. Hoja de 
Calculo CRACKER II. Procesa- 
dor de lexto Tasword 128. Mulu- 
programaetbn Programa Toxtos 


N. 4 14, NOVfMBRE 1986.350 pH 
Desert Fox Stantess Seel Certwus 
Ghosls 8 Gobi ns, Complemerilos 
ergondmt'cos para ordenadr. 
Conveit'doresdeTdeviS'bn.FC 
1512.Geslion GESPACK Con¬ 
trol de personal Avtal Como 
convertir su PCW 8256 eft 8512 


Busca e! 


N. 4 10. JULIO 1986. 300 pts. 
Venue programas deporttvos 
Animaclon en Basic. Campara- 
don de tres lapices opticos. Jue- 
gos Finder Keepers. Cralton y 
Xunk, Formula one simulator. 
Profesional user: Control de 


stocks Grotur 


N. 4 15. DICIEMBRE 1986.350 pts. 
StMO. Especial PC 1512. pre- 
seniacion. Sisiemas Operatives, 
GEM, BASIC. Tensions, Pacific. 
Contabitdades Contabitldad Ge¬ 
neral II y Placon. Impresora 
AMSTRAD DMP 2.000. 


N. 4 16. ENERO 1987.350 pts 
Plan'ftgue el Nuevo Aho- Speed 
King,Pacfic,GliderR ider.Pro- 
gramas educativos Emulacion 
del BASIC 1.1 en un 464. Ges- 
tion de video clubs. Facturacion 
Leo. Baleria musical AMDRUM. 
Converlidor de pantallas Spec¬ 
trum a AMSTRAD. 


N, 4 17. FEBRERO 1987.350 pis. 
Impresoras AMSTRAD DMP 
3000 yDMP 4000. Jueaos para 
PCW. El enigma de ACEPS. 
Juegos. Cosa Nostra Livingsto¬ 
ne. Jack the Nipper Frostbyte, 
Army Moves. BASIC 2 el BASIC 
de PC Caracteres de contro' en 
los CPC MuWace II. 


N.° 18. MARZO 1987.350 pts. 
Juegos: Toad Runner. Kane. 
Street Hawk .Miami Vice, Pro¬ 
digy, Tennis 3D, Knight Tyme, 
Zombi. Caracteres Castellanos 
para Answord la verdats del 
PC 1512 Codigos de control 
CP/M Plus Especial procesado- 
res de lexto. 


N, 4 19. ABRIL 1987.350 pts. 
Enciclopedia Dtlogic. D sco RAM 
para CPC 6128. Juegos- Impos - 
sabaH Billy, Great Escape. Des¬ 
pues de comprar un PC. Juegos 
para PC 1512 tnpresidn cfcgra- 
ficos en el PCW.IrteifaceRS 
232 y Cenironts para PCW. Stco- 
le: gestion de guarderias. Espe¬ 
cial hojasde calculo. 


User 

que te falta 
y pidelo. 


NOTA: los ejemplares 1, 3, 6, 7 y 10 estan agotados. 


Si tocfavia no eres suscriptor, suscribete ahora mismo para continuar iu coleccion 

COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 
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rediamos un estupendo juego de tapas 
n Id • uatro ejemplares que eiijas. 


Hi ~ 


«.• 20. MAYO 1987. Bases 
de datos, Sistemas Operati¬ 
ves (y 2). PCW: Juegos de 
simulation; Pies y Cabece- 
rasen Locoscript; Joystick, 
PC: manejarse con un dis¬ 
co: Juegos: Plstop II, Cyrus 
Chess, Lapiz Optico Electric 
Studio. CPC: pantallas de 
LOGO a BASIC. Misidn 
Omega. Cortocircuito. 


UTILIDADES; CPC: Reloca- 
lizador de Cbdigo Mdquina, 
Decision Maker, Juegos: 
Oon Quijote; PC: GEOS, Au¬ 
to-sketch, GEM Word 
Chart, Control de Autoes- 
cuela, Anatomla del ratdn, 
Futbol Manager; PCW: ACE, 
Fichero Mddico, Factura- 
cibn SIS. 


N.* 21. JUNIO 1987. Grift- 
cos para tu ordenador. Cur¬ 
ses de verano. CPC: Usua- 
rio: Escuela Magoria, Tas- 
pri'nt, Uti'k dades de disco; 
PC’. Formato de discos, 
Contabilidad Cristal, Factu- 
racibn y almacdn, La isla 
del tesoro, Perry Mason, 
PCW: Locoscript, The Kni¬ 
fe. 


N. J 27. OICIEMBRE 1987. 
425 pts. CPC: Comentamos 
los diez mejores juegos. 
Test VORTEX. PC: Business 
Card 21. Control Crimea Ve- 
terinaria. Portatil PPC. 
PCW: El hardware del 9512. 
Programs Recibos. 


425 pts. PC: Framework 
Junior, Videoclub. Test 
EGA. Juegos GOODBYE & 
THE LAS1 MISSION. CPC: 
Test Cad-Cam y Joystick 
Speed King . Juegos\ Fred¬ 
die Hardest, Starfox, etc. 
PCW: Test TPV. Software 
del 9512. Profesional Au- 
toescuela. 




r 


s. 


i 


ejemp lares ■WVptas , 

Referenda: 201. 


N.* 22. JULIO 1987. Jue¬ 
gos para el verano. CPC: 
Sailing, Golpe en la peque- 
ha China, etcetera. Utilida- 
des (y 2); PC: Strip Poker, 
DEBUG, Open Access, Alsi 
Pack, Ampliacidn de me- 
moria a 640 K; PCW: Bat¬ 
man, Fairlight, Agenda 
Plus, Facturacibn Plus, 
Gula de discos. 


N.° 23. AGOSTO 1987. El 
nuevo PC 1640. CPC: Co- 
mecocos y Bingo, Juegos 
para teclear, Fernando Mar¬ 
tin Basket Master, Profea'o- 
nal Microgesa, Anta 64 K3; 
PC: Macros de teclado (te¬ 
clear) BASIC 2, Bolsa y PC 
Promise, The great Escape; 
PCW: Othello (teclear). 
Head Over Heals, Extensio- 
nes grificas con el PCW. 


N.* 24. SEPTIEMBRE1967. 

El nuevo PCW 9512, Espe¬ 
cial Educaclon; CPC: Wlllov 
Pattern, Howard the duck, 
Spooler de impresora 
LOTO, Multicaic; PC: Logis- 
tix, Boriar, Control de Al- 
macdn, Juegos; Progolf, 
Interface RS232; PCW; Que 
suene tu PCW, PREYME. 


N.* 25. OCTUBRE 19S7. 
Edicidn, MODEMS; CPC: 
Game Over, Bomb Jack, 
Two on two, La vuelta al 
mundo en ochenta juegos 
Bases de Datos; PC: Inte¬ 
grated 7, Gestiava, Medica¬ 
re, ProgramaciOn de la 
DMP 3000, Primeros pasos 
con Amstrad. Juegos: El 
enigma de ACEPS. 


N." 29. FEBERRO 1988. 

425 ptas. PC: DBASE III. AL- 
SICAD. OREYME. PORTEX. 
Juegos: Mean 18 Golf, Boul¬ 
der Dash, Mission. CPC: Tdc- 
mcas Fractales Juegos’ Phan 
tis, Challenge ot the Gobots, 
Amaurote. Test: Interlace 
Rs 232-c. PCW: Generador de 
Test. Protesional; Factura- 
clbn + IVA. Test: MATER- 
PACK 


425 PTAS. PC: VP PLANER, 
TMAX, PROOESIGN. Juegos 
Arkanoid, Macadam Bumper, 
Pub Pool. CPC: DISCOLOGY 2, 
Qji'me fes. Jaegos: Atack'a del 
Crimen, Ninja Hamster, Super 
Sprint. Correcaminos. Combat 
School. PCW. FACTURACION, 
Trucos. Juegos: Strike Force 
Harrier, Classc Collection. 


N.“ 31 ABRIL 1988. 425 ptas. 
iQue es una Red Locai?/Eula 
ae impresoras baralas. PC/Su¬ 
perbase Milionarios, Gen Pra 
miz. Test: Amstrad LQ 3500. 
CPC/Geslor Iconos. TxT; Wgi- 
la tu peso. PCW/Entradas y sb- 
lidas CPM. TxT: jlos barcos! 
Juegos’ Tan Letti. Synike For¬ 
ce Worrier. 



pts. PPC Organizer. Simu- 
lacibn en la industria. PC: 
Mailing, TurboBackup, 
GOLF, War Games. CPC: 
Gestor Iconos. TxT: El 
Ahorcado. Megacorp. Con¬ 
voy Raider. Phantom Club, 
etc. PCW: Si. ipero cuil? 
TxT: Txiki. E! potente DIR. 


pts. Declaration Renta. 
PCW: Minioffice, Desktop 
Publisher. Classic Collec¬ 
tion y Clock Chess CPC: 
Volcado pantalla. TxT: Si- 
mulador Osciloscopio. Pan- 
tera Rosa, Jackpoi, Dyzzy, 
etc. PC: j6 colores err el 
PCI 512! Modem Addonics. 
Test: SNAP. La Abadia del 
Crimen. Test Drive, etc. 


NO TE PIIRDAS Nl II EJEMPLAR DE TU REVISTA 
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PORTADOCUMENTOS 



El periferico imprescindible para to- 
dos aquellos que tengan que copiar 
documentos, apuntes, etcetera. 

Ergondmico, de facil colocacion, 
muy sencillo. 

Tenemos portadocumentos de iz- 
quierda y de derecha, no discrimina- 
mos a los zurdos. 

PVP: 595 ptas. Re, l5 ° 



Diseno italiano. Capacidad: 4C 
diskettes 5 1/4. Se puede coigar- 
la pared o dejar en el suelo. 
Comodo y a un buen precio. PVF 
4.290 ptas. Ref. 411. 

S 



5 diskettes por solo 


2.550 ptas. 


10 diskettes 4.850 ptas. 

{Regalamos la diskettera, magnifico 
estuche portadiscos para que tengas 
ordenados tus diskettes). 

SI QUIERES EL ARCHIVADOR SOLO: 
595 PTAS. Ref. 140 


ALMOHADILLA PARA RATON 

Precio: 1.999. Ref. 187. Cupon 3 



Archivadores 
Discos 5 1/4. 


100 unidades. Precio: 3.100 
Ref. 185. Cupon 2 
50 unidades. Precio: 2.755 
Ref. 186. Cupon 3 


















CABLE PROLONGA- 
DOR AMSTRAD 464. 
Predo: 2.600. Ref. 
192. 



CABLE AUDIO 
CPC 6128. 
Predo: 995. 
Ref. 190. 



CABLE 

PROLONGADOR 
AMSTRAD CPC 
6128-664. Predo: 
3.275. Ref. 196. 



KIT LIMPIEZA CABE- Uj 
ZALES DISCOS 5 1/4. 
Predo: 5.999. Ref. 

195. 

Ahora: 4.950 ptas. 





s 


KIT LIMPIEZA 
CABEZALES 
DISCOS. 3" 
Pretio 

lanzamiento: 
3.900. Ref. 
116. 

Ahora: 3.100 
ptas. 


CINTA IMPRESORA PCW 9512 
Precio: 1.550 
Ref. 197. 


LOS DOS VOLUMENES POR: 

3.200 ptas. 


Ref. Ill 


PACK LIMPIACASETES 

Pack limpiacasetes 
CPC 464, para que tu 
ordenador lea y cargue 
sin problemas. Precio: 
745 ptas. Ref. 412. 



o 


o 


:oj 















UBROS-UBROS-UBROS t\§ 


Fundamental para 
el usuario 
principiante. 
Ameno y repleto 
de ejemplos. 



Tecnicas de 
programacion de 
graficos. 

Ref. 110. 


PROGRAMACION BASIC 
CON AMSTRAD 
Imprescindible para el 
principiante y eficaz 
herramienta para el 
programador 
avanzado. 


JUEGOS 

SENSACIONALES PARA 
AMSTRAD 

Aventuras, laberintos, 
ajedrez, cartas, 
Mastermind, 
educativos, utilidades. 
Todos los listados 
en BASIC. 


40 JUEGOS 
EDUCATIVOS 
Listados completos 
(Matematicas, 
geografia, miisica, 
etcetera) para 
aprender 
divirtiendose. 


Ref. 101. Programando con Amstrad. 103: 
40 Juegos educativos. 109: Programando 
Basic con Amstrad. 113: Juegos 
sensacionales con el Amstrad. 


PVP: 595 ptas. 


Manual de BASIC 2, para 
el PC 1512 y PC 1640 

PVP: 1.990 ptas. Ret.: m 



Manual de 


y m lit 



PVP: 780 ptas. 

Ref. 200 Cupon: 1 



AMSTRAD USER 


El complemento ideal para tu revista. 

I'd 


PVP: 975 ptas . 

Ref. 115 

GUIA DE 

LocoScript 

PASO A PASO 





















PROG RAM AS PARA PCW 




Hojas de calculo: 

Multiplan. PVP: 9.490 ptas. Ref. 135. 
Super Calc 2. PVP: 8.450 ptas. Ref. 136. 


programaciOn en 
MT+, Preclo: 9.999. Ref. 172. 

CBASIC COMPILER, Precio: 9.999. Ref. 173. 

MBASIC INTERPRETER. Preclo: 9.999. Ref. 174. 
MBASIC COMPILER. Preclo: 9.999, Ref. 175. 

M.S. FORTRAN COMPILER, Preclo: 14.680. Ref. 176. 


M.S. COBOL COMPILER. Preclo: 25.680. Ref. 177. 
M.S. SORT. Preclo: 9,999. Ref. 178 
M.S. MACRO. Preclo: 9.999. Ref. 179. 




F.A.S.T. (facturacion y control de Stoc) 
CPC 6128, PCW 8256 


C.O.N.F.A.S (Plan General. Plan Nacio- 
nal Contable). PCW 8512 






Ref. 429 
PCW: 429-9 



Precio: 18.000 



Ref. 430 


Precio: 22.000 



























DICCIOHARIO: IHGUS-E S PANOl 
MICRODIC 



PVP: 6.500 Ref. 418 


IIOJAS DE SALCULO 


PROGRAMAS 
PARA PC 1512/1A40 


PAQUETES 


INTEGRADOS 


BASES DE DATOS 


SUPER CALC-3 



PVP: 13.495 ptas. Ref. 
102 . 


UTILIDADES 


TURBO BACK-UP 



OPEN ACCESS 


S 



i ; 


i 

i 



PVP: 17.900 ptas. Ref. 
183. 


SUPERBASE 



PVP: 13.995 ptas. Ref. 
104. 






CONTABILIDAD 



APUCACIONES 


AUTOSKETCH 


ft: 111 

AUTOS y KETCH 

II 



PVP: 13.495 ptas. 
Ref. 133. 







CALCULOS 

C1ENT1FICOS 





CALCULOS CIENTIFICOS 
(CPC 6128) 

PVP: 3.000. Ref. 431. 
PCW: Ref. 4311. 


CIRCUITOS 
ELCTRONICOS 
(CPC 6128) 

PVP: 3.000. Ref. 342. 


ATLAS DEL CIELO 
(CPC-6128) 

PVP: 3.000. Ref.433 
PCW: Ref. 4333. 



TUTOR MECANOGRAFICO 
(CPC 6128 y PCW 8256) 
PVP: 3.000. Ref. 434. 

PCW: Ref. 4344. 













































m 



THE MAGNIFICENT SEVEN 10 HIT GAMES de OCEAN 

DE OCEAN Precio : 2.790 ptas. Ref. 416 

Precio: 2.790 ptas. Ref.417 


PCW 



JAMES BOND 007 
THE LIVING DAYLIGHTS 
Precio: 3.490 ptas. 

Ref. 128. Cup6n 3. 



3D CLOCK CHESS 


Precio: 2.590 ptas. 
Ref. 134. 



TOMAHAWK 
Precio: 3.899 
Ref. 199. Cupdn 3. 




EL ENIGMA DE ACEPS 
Precio: 2.890 ptas. Ref. 436 


9 PRINCIPES EN AMBER 

Precio: 2.890 ptas. Ref. 435 


mmM oa m?m 






































PURTACUARTILLAS 
AMblRAO USER 
Precio: 890. 
Ref.: 164. 


PORTAFOLIOS 
AMSTRAD USER 
Precio: 950. 
Ref.: 163. 


BILLETERO AMSTRAD 
USER 
Precio: 790. 
Ref.: 165. 



MONEDERO 

POLIPIEL. 

Precio: 499. 
Ref. 171. 


SUPER PACK 
ELITE. Precio: 
1.755. Ref. 166, 


CAMARA 
KOrOGRAFICA 
OCEAN 35 mm. 
Piecio: 2.699. 

Ref. 150. Cup6n 4. 


BILLbl'ERO 
I.XTRAPLANO. 
Precio: 1.725. 
Ref. 169. Cupon 1. 







BILLETERO. 
Precio: 2.199. 
Ref. 168. 
Cup6n 1. 


MONEDERO. 
3 redo: 2.484. 
Ref. 170. 
Cup6n 1. 


PORTAFOLIOS. 
Precio: 5.569. Ref. 167. 
Cupbn 1. 


f§) 




















DMP 3000. PVP: 989 ptas. 
Ref. 405, cupdn 6 
DMP 4000. PVP: 1.090 ptas. 
Ref. 406, cupdn 6 


i AQUI! 

NO ENTRA EL POLVO 



PCW 9512 (tres piezas) 
PVP: 2.395 ptas. 

Ref. 404, cupdn 6 



PC 

PVP: 2.395 ptas. 
Ref. 146, cupdn 5 



PCW (Tres piezas) 
PVP: 2.285 ptas. 
Ref. 145, cupdn 5 





CPC 464 (F. verde) 
PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 141, cupdn 5. 


CPC 6128 (Color) 

PVP: 1.795 ptas. 

Ref. 144, cupdn 5 CPC 464 (Color) 

PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 143, cupdn 5 


jESTOS ORDENADORES ESTAN MUY RIEN PROTEGIDOS! 



FUNDAS PARA T0D0S LOS ORDENADORES AMSTRAD 

con la calidad y el diseno Amstrad User. 

Magm'fieas fundas que libran al ordenador del polvo y suciedad cuando no se tiene encendido. 
Indispensable para lugares humedos y polvorientos. 



















- AMPLIA LAS POSIBILIDADES 


DE TU AMSTRAD 



iCONVIERTE TU PCW 8256 EN UN Ref. 401 
512! 2/ UNIDAD DISCOS PGW 
Precio: 26.695 


SINTETIZADOR 
DE VOZ EN 
CASTELLANO 
Precio: 8.895 
Ref. 405. 


Ref.: 400. 

1.450 
ptas. 

iiNUEVO... JOYSTICK II ERGONQMICO 
DE IDEALOGIC PARA PODER MANEJAR 
TUS JUEGOS CON UNA SOLA MANO!! 



AMPLIACION 
DE MEMORIA ANTA 64 K 
Precio: 10.950 
Ref.: 162. 

ORWADORESCK I NTERFA Q E SERIE AMSTRAD RS 232 C 




Permite conectar tu ordenador con 
impresoras serie, modems, otros 
ordenadores, etcetera, 

Facilmente manejable mediante comandos 
BASIC extendidos. 

Uso senciilo e inmediato desde CPM 2.2 y 
CPM Plus. 

Amplio margen de veiocidades de 
transmision. 

No impide conectar a la vez la unidad de 
disco en el CPC 464. 

Ahora 7.495 ptas. 

Ref.: 125 























GUPON DE 
PEDIDO 


(*) Dirigir las cheques a 
Edimicro, S. A. Avenida del 
Mediterraneo, 9. 
28007 Madrid 


Si prefieres 
hacer tu 


pedido por telefono, 
llama al (91) 433 44 58 

SERVICIO 



TARJETA DE 
SUSCR9PDI0N 


Todos los precios 
incluyen IVA y 
gastos de envio. 


N.° Factura 


CIF: A28/736403 

NOMBRE 


D.N.I. 

DIRECCION 


C.P. 

LOCALIDAD 


TELEF. 

PROVINCIA 

Ruego me envien 

las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 

REF. 

DENOMINACION 

CANT. PRECIO 


TOTAL 


Firma 


El importe lo abonare 

□ POR CHEQUE A NOMBRE DE AMSTRAD ESPANA 
G CONTRA REEMBOLSO 

□ CON Ml TARJETA VISA N.° 




recha de caducidad: 


4NCLUIDO IVA Y GASTOS DE ENVIO.. 


N." Factura 

NOMBRE_ 

DIRECCION . 
LOCALIDAD. 
PROVINCIA_ 


D.N.I. 


CIF: A28/736403 


.C.P.. 


.TELEF.. 


Ruego me envien ias siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 

REF. DENOMINACION CANT. PRECIO 


TOTAL 


Firma 

El importe lo abonare 

□ POR CHEQUE A NOMBRE DE AMSTRAD ES PANA 

□ CONTRA REEMBOLSO 


□ CON Ml TARJETA VISA N. c 







































Fecha de caducidad: . «INCLUIDO IVA Y GASTOS DE ENVIO» 


□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por 12 numeros. 

N.° Factura:. 

CIF: A78/487675 

NOM8RE 



ELIJE TU REGALO 

m i i n n r 

TTTT1 T 

rm^T i 

DOMICIUO 


COOIGO POSTAL 

O Calculadora 

O Llavero reloj-brujula 

□ Billetero 

□ Portafolio Amstrad User 

rTTTT T I 1 

TTTTTT! 

1 rTTTT l i 

LOCALIOAD 


PROVINCIA 

[ 1 1 1 II II II II II 1 II I M ; I 1 M M M □ Afeitadora portatil 

D N 1 

EDAD 

TELEFONO 

□ Reloj 


FORMA OE PAGO 

n CONTRA REEMBOLSO 

□ TALON DE BANCO (1) 

□ TARJETA OE CREDITO 


Carguen 4.500 ptas. a mi tarjeta: VISA □ 
N'jm de mi taqeta 1 


PRECIO SUSCRIPCION: 
4.500 PTAS. * IVA incl. 


* Precio normal en quioscos: 

5.100 ptas. anuales 

ORDENADOR fT ITT! I I I l ‘ 

Firma 


Fecha de caducidad_ _ (i) Dirigir a Edimicro, S. A 

□ Nueva suscripcion. D Renovacidn. m 

Enviar Cheques: Edimicro, S. A. Avda. Mediterraneo, 9. 28007 Madrid. < 

Por favor, especifique su modslo de ordenador, es muy importante. 



































































































































































RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
B.O.C N.° 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destino 




■ Apartado de Correos 267 F.D. 
, 28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 


BO.C. N 0 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destino 






Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 


NO 

NECESITA 

SELLO 



Autorizacion N 7000 
6.0 C. N,° 10 de 30 8 85 



U| 


mm3 

A franquear' 
en destino 



1M 





O 





^ Apartado de Correos 267 F.D. 
mb 28080 MADRID 


























































LA CA MA MAS COMPACTA PARA MICROORDENADORES 


MESA TERMINAL 




mo espacio, caben todos los elementos de su microordenador o terminal. 
M1CROGAYMA es el unico compacto multiple de trabajo para cualquiei mo- 
delo de microordenador Disenadopara resolver, de una vetr, todos los pro- 
blemas de espacio. Un compacto fuerte, funcional, de concepcidn ergo- 
ndmica, que ha sldo creado por un amplio equipo de especialistas, para 
quo Vd. tenga el conjunto de su microordenador, en un solo puesto de tra 
bajo, y en la torma mbs cdmoda para el operador. 


MESA IMPRESORA 




COMPACTO PAHA AMSTRAD 


FABRiCADO Y PATENTADO POR INSTALACIGNES (WMA S. A. 


COMPACTO HORIZONTAL 


Cartagena 70 y 80 - Tel6f. 255 32 09 / 256 35 62 ■ 28028 MADRID 


PR EM 10 t BRITAN!At 
_ A LA CAl’DAD V A'LA 
qp CESTION EMPRESARIAL 


DE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS OEINFORMATICA YIIUEBLES DE OFICINA EN TODA ESPANA 


Si desea mas intormacibn sobre los cornpactos de Ml- 
CROGAYMA rellene este cupon y envielo a: MICROGAYMA, 
Calle Cartagena, 70 y 80. 28028 MADRID. 


GALARDONADO COMO PROOUCTO 
POPULAR Y FAMOSO POR LA 
ASOCIACION DE PRENSA 
qp DE MADRID 


& MEDALLA PE ORO A LA EMPRESA 


TROFEO MASTER 
INTERNACIONAL DE 
qp EMPRESAS 


Nombre 
Empresa 
Dlreccibn 
Localidad 
< ICPI 


MbDALLA DE INVESTIGACION Y 
TECNOLOGIA EN SU CATEGORIA ORO. 
APHOSADO POR LA COMISION 
„ INTERMINISTERIAL DE CIENCIA 
qp Y TECNOLOGIA 


Telbfono 



































Lllg *—" ■ IS'O: C/Gustav* Fdex. Balbueua, 25. 288«2 Madrid, tel. (91)4168943 


Spectrum, Jlmstrad, MSX f PC Dlstribuldo pat MCM tel. (91) 3141804 



















